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RESUMO 
O presente trabalho visa realizar um primeiro e inicial esboço da história do cinema de 
animação brasileiro, de sua trajetória, levantando, pela primeira vez e de forma sistemática, 
toda bibliografia e filmografia acessíveis. A análise do material levantado se desdobra em um 
esboço dessa história que se deu em diversos formatos e áreas como cinema, publicidade e 
televisão. Pela complexidade dos fatores que influenciaram sua produção, o trabalho foi 
construído de acordo com os componentes que possuem influências nestas técnicasindustrial e 
artística, evitando dar relevo a um só, como por exemplo, o autor ou o estilo, como costuma 
acontecer nas historiografias clássicas da arte e do cinema. Por isso, não se baseia em nenhum 
modelo historiográfico, por exemplo o teleológico e positivista que traça uma suposta 
evolução, senão parte do princípio que a animação dependia sempre de um leque complexo e 
variado de elementos que transcendem a importância de alguns poucos indivíduos. Em vez 
disso, pretendemos traçar um panorama que aborda os filmes artísticos e comerciais, os 
diversos estúdios e animadores, as dificuldades financeiras e de produção, a falta de políticas 
públicas e os sucessos conquistados para poder compreender tanto as condições da produção 
da animação brasileira quanto os seus resultados.      
Palavras-Chave: cinema, cinema de animação, história da animação. 
 
 
ABSTRACT 
 
The objective of this project is to present a sketch of the history of Brazilian animated cinema. 
Based on the research of all available material on animated production in Brazil we will not 
develop a narrative that favors animators, styles or definite eras. Rather ands based on the 
methodology of authors who criticize historicist writing, we will discuss its production and 
settings, consider the authors, their techniques and aesthetics, their production conditions, the 
legislation, the existing studios, financing ways, etc. Based on this we want to draw a 
panorama that includes art works and commercial films, studios and animators, production 
and financial difficulties, the lack of public policies and the successes achieved in order to 
understand both the production conditions of Brazilian animations as the results.  
Key-words: Cinema, animated film, History of animation. 
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INTRODUÇÃO 
 
O jogo e o hibridismo da forma dinâmica de contar uma história de animação fascinam 
a todos. Quando magicamente um herói ganha vida por meio do desenho animado, com a luz 
de uma película, ou, hoje, através dos detalhes do digital, os filmes enchem os olhos das 
pessoas e de seu mundo imaginário, que se emocionam com as imagens criadas. No Brasil, as 
oportunidades de realizar filmes de animação não têm sido grandes. Houve, ao longo das 
décadas de sua prática inúmeros obstáculos ao desenvolvimento desta arte. Talvez seja por 
isso que, até a data, não foi tentada uma sistematização de sua história.O presente trabalho 
possui como objetivo preencher esta lacuna e traçar um primeiro panorama para uma história 
da animação brasileira que se deu através de filmes cinematográficos, televisivos e na área da 
publicidade. 
O intuito de um primeiro panorama para depois se construir um esboço da história da 
animação brasileira, em um segundo momento, requer cuidados que não estão apenas 
relacionados com os poucos estudos e do conhecimento acerca do percurso em território 
nacional. Por sorte, podemos recorrer aos Estudos de Cinema e da História da Arte para 
sabermos o que devemos evitar, para não escrevermos uma história que procure inventar 
origens, canonizar grandes artistas ou destacar certos estilos e momentos. EmHistoriografia 
Clássica do Cinema Brasileiro, de Jean-Claude Bernardet, o autor se deteve de forma crítica 
em dois conceitos, que são o nascimento do cinema brasileiro e a Bela Época do cinema 
brasileiro (BERNARDET 2008:19) para apontar o perigo de declarar alguma época como 
sendo mais significativa que outra. Ou seja, o panorama da história da animação aqui 
apresentado não pretende hierarquizar nenhum momento da animação brasileira, senão traçar 
seu percurso de forma a compreender toda sua complexidade. Pretende-se assim evitar a 
construção de mitos, como, por exemplo, dar muita importância a filmes-chave, considerados 
supostamente como sendo primeiros ou de destaque. Não há, portanto, a intenção de 
canonizar nenhum momento, nenhum animador, nenhum filme. Pelo contrário, procura-se 
mostrar um primeiro esboço com todos os elementos que dele fazem parte. 
Jean-ClaudeBernardet nos possibilita uma reflexão acerca da necessidade de estabelecer 
uma data específica para o nascimento do cinema nacional, uma origem, citando os vários 
autores que abordaram esta questão: Vicente de Paula Araújo (1976); Paulo Emílio Salles 
Gomes (1980); Alex Viany (1959); Jurandir Passos Noronha (s/d) ou Paulo Paranaguá (1981). 
Bernadet enfatiza que o nascimento do cinema brasileiro é frequentemente associado a uma 
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filmagem de Alfonso Segreto e não a uma exibição de um filme em sessão pública, assim 
como acontecera com o nascimento do cinema em 1895, em Paris: 
 
O que aconteceu neste 19 de junho, um domingo ensolarado? (Noronha, s/d). O 
paquete Brésil entrava na baía da Guanabara, um passageiro armou a sua “máquina-
de-tomada-de-vistas” no convés e filmou fortalezas e navios ancorados na baía. 
Considera-se esta a primeira filmagem comprovadamente realizada no Brasil. Quem 
era o passageiro? Afonso Segreto. (BERNARDET 2008:19) 
 
O autor diz ainda: “Podemos nos perguntar que critérios levaram os historiadores a 
construir esta data – 19 de junho de 1898 –, que investimentos ideológicos contribuíram à 
elaboração desse nascimento, hoje tido como óbvio.” (BERNARDET 2008:21) Bernadet 
indica assim que a historiografia clássica do cinema nacional está formatada num padrão 
linear, positivista, evolutivo e historicista: “A insistência neste nascimento sugere a 
necessidade de um marco inaugural a partir do qual os fatos se desenrolam numa cronologia 
linear. Mesmo quando o termo nascimento não aparece, é essa estrutura da história clássica do 
cinema.” (BERNARDET 2008:21) Com base nesta nova perspectiva, Bernardet oferece 
subsídios para uma história diferente do nosso cinema nacional. 
Ao contrário da “história clássica” do cinema que escolheriaa primeira filmagem em 
território nacional, a animação brasileira costuma ser datada por meio da exposição de um 
filme em 17 de janeiro de 1917 com o filme “Kaiser”. Mas o historiador já encontra o 
primeiro obstáculo ao se deparar com o fato de que o filme se perdeu e só se sabe de tal 
animação por ter sido publicado, em jornais da época, sua exibição pública em salas de 
cinema. Torna-se impossível avaliar o filme e resta somente a referência, sem que se possa 
construir necessariamente um mito de origem a partir dele. 
Enquanto o cinema brasileiro já ganhou uma abordagem crítica de sua “origem” e de 
seu desenvolvimento, a animação brasileira não possui nem sequer uma “história” que tenha 
tentado estabelecer uma origem ou épocas mais douradas que outras. No entanto, existem 
pequenas histórias ou pequenos panoramas apresentados em congressos em formato de 
monografia ou artigo. Podemos referenciar História da animação brasileira, da pesquisadora 
Andréia Prieto Gomes, que data de 2008, Cinema de Animação: uma trajetória marcada por 
inovações, de Carolina Lanner Fossatti (2009), bem como as contribuições publicadas no site 
da ABCA – Associação Brasileira de Cinema de Animação, por Léo Ribeiro (2009). Estas 
breves narrativas que abordam a animação estão sempre colocadas à sombra das histórias de 
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grandes estúdios americanos e europeus, com as quais são comparados os estúdios e autores 
brasileiros, cuja importância é nelas bem inferior. 
Assim, o presente trabalho visa realizar um primeiro e inicial mapeamento ou panorama 
da história do cinema de animação brasileiro, de sua trajetória, levantando, pela primeira vez e 
de forma sistemática, toda bibliografia e filmografia acessíveis. A análise do material 
levantado se desdobra em um esboço dessa história que se deu em diversos formatos e áreas 
como cinema, publicidade e televisão. Pela complexidade dos fatores que influenciaram sua 
produção, o trabalho foi construído de acordo com os componentes que possuem influências 
nestas técnicasindustrial e artística, evitando dar relevo a um só, como por exemplo, o autor 
ou o estilo, como costuma acontecer nas historiografias clássicas da arte e do cinema. Por 
isso, não se baseia em nenhum modelo historiográfico, por exemplo o teleológico e positivista 
que traça uma suposta evolução, senão parte do princípio que a animação dependia sempre de 
um leque complexo e variado de elementos que transcendem a importância de alguns poucos 
indivíduos. Sendo assim, o trabalho levou sempre em atenção o alerta de Dana Arnold (2008: 
18) acerca da ideia de que uma arte progride de um estado mais primitivo para um estado 
mais elaborado, bem como a tendência de realizar apenas análises estéticas que visam indicar 
certos estilos dos indivíduos de maior destaque: “Para que a arte tenha uma história, espera-se 
dela não só um caráter atemporal, mas também algum tipo de sequência ou progressão, já que 
é isso que „história‟ sugere. O problema de nos concentrarmos nos elementos formais, tais 
como o estilo, é que o próprio estilo vira o tema de discussão, em lugar das obras de arte.”   
Evitando quaisquer tipos de hierarquização de pessoas ou épocas, serão estudados 
sucessivamente os componentes mais importantes que comportarão diferentes capítulos do 
trabalho. São eles: o modo de produção no Brasil (os animadores e as produções dos artistas e 
criativos da animação), suas estéticas, as mudanças tecnológicas ao longo dos anos, mas 
também as circunstâncias socioculturais, políticas e econômicas que possibilitaram e/ou 
impediram a prática da animação no Brasil, como, por exemplo, a existência ou não de 
investimentos em estúdios, políticas públicas ou leis de incentivo que viabilizaram 
possibilidades de atuar no cinema de animação. 
No intuito de evitar uma narrativa evolutiva que segue o desenvolvimento década por 
década, e para realçar o nosso olhar contemporâneo acerca do passado, seguiremos, na 
apresentação do nosso estudo, uma lógica que inicia a história da animação brasileira a partir 
da atualidade. Devido à pouca literatura, como também ao declarado interesse na história oral, 
são integrados neste trabalho depoimentos de criativos da área com os quais foram realizadas 
entrevistas para esclarecer a trajetória da animação. Trata-se de pessoas de produções mais 
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expressivas em termos de quantidade como de qualidade, nomeadamente de Joaquim 3 Rios, 
AnélioLattini Filho, Álvaro Henrique Gonçalves, Ypê Nakashima, Mauricio de Souza, 
Walbercy Ribas Camargo, Alê Abreu, entre outros. 
O esboço de uma história da animação brasileira faz-se necessário, primeiramente, 
porque verificamos através de um levantamento bibliográfico e filmográfico preliminarque o 
assunto não mereceu até agora muita atenção acadêmica, embora estejam surgindo cada vez 
mais estudos de mestrado e doutorado que enfocam alguns aspetos específicos. Podemos 
mencionar nesse contexto:Estrutura de produção de longas metragens de animação do 
Brasil(2006), de Gabriela Maria Garzon, dissertação de Mestrado em Artes Visuais, pela 
UFMG - Universidade Federal de Minas Gerais; Interferências Estéticas: a técnica stop 
motion na narrativa de animação (2011), de Eliane Muniz Gordeeff, dissertação de Mestrado 
em Artes, pela EBA-UFRJ – Escola de Belas Artes – Universidade Federal do Rio de Janeiro; 
Hipercinema: elementos para uma teoria formalista do cinema de animação hiperrealista 
(2012) de Alberto Lucena Barbosa Júnior, tese de Doutorado em Artes, pela UNICAMP – 
Universidade Estadual de Campinas; O cinema de animação na era digital: hibridismos e 
mutações (2012), de Fernando Mourão Gutiérrez, Dissertação de Mestrado em Artes, pela 
UNB - Universidade de Brasília; A animação 3D digital e a busca pelo domínio do 
movimento (2013), de Virgilio Carlo de Menezes Vasconcelos, dissertação de Mestrado em 
Artes Visuais, pela UFMG - Universidade Federal de Minas Gerais;A representação 
brasileira no cinema de animação nacional, identidade, mercado cinematográfico e prática 
artística (2013), de Isabela Veiga Oliveira, dissertação de Mestrado em Artes e Cultura 
Visual, pela UFG - Universidade Federal de Goiás;Artemídia movente: processose 
procedimentos artísticos em animação (2013), de Alessandra de Almeida Marins,tese de 
Doutorado em Artes, pela UNESP – Universidade Estadual de São Paulo;A transição do 
modo de produção analógico para o digital nas produtoras de animação publicitária: o 
impacto da tecnologia no cinema de animação (2014), de Maria Luiza Dias de Almeida 
Marques, dissertação de Mestrado em Meios e Processos Audiovisuais, pela ECA-USP – 
Escola de Comunicação e Artes – Universidade de São Paulo; Acting do personagem 
animado: evolução, singularidades e planejamento(2015) de Francisco Carneiro da Silva 
Filho, tese de Doutorado em Artes, pela UNICAMP – Universidade Estadual de 
Campinas.Apesar do aumento significativo dapesquisa, o nosso estudo surge da percepção de 
que ainda não teve nenhum levantamento sistemático acerca do cinema de animação nacional, 
exceto os textos panorâmicos já mencionados anteriormente.   
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Embora tenha havido um interesse maior nos últimos anos na história mundial deste 
modo de fazer cinema (DENIS 2007; GASSNER 2012), com destaque para historiografias 
nacionais (GIESEN 2015; GIESEN/STORM 2012; NEUPERT 2011), e publicações críticas 
relacionadas à Nova História (PALLANT 2011; BUCHAN 2013), isto é, livros que reavaliam 
discursos já existentes acerca do desenvolvimento da história da animação em termos mais 
gerais, as publicações e estudos no Brasil ainda são poucos. Já mencionamos Alberto Lucena 
Júnior (2011) e a “História da Animação Brasileira” de Andréia Prieto Gomes (2008) que, por 
sua vez, baseou-se principalmente na Arte da animação: Técnica e estética através da 
história (LUCENA JÚNIOR, 2011). 
Na literatura referida, podemos perceber que tecnologia, artistas e estúdios são 
usualmente referenciados para contar a história da animação, pois no início do século XX 
havia, de fato, uma preocupação principalmente com os aspectos tecnológicos. Sébastien 
Denis (2007: 7) nos conta, por exemplo, o início da animação da seguinte maneira: “Em 1834, 
William George Horner aperfeiçoa o sistema com aquilo que virá a ser o zootrópio ou 
zoetrópe („imitação da vida‟), com folhas intermutáveis dispostas no interior de um tambor 
horizontal, provido de orifícios para se espreitar a partir do exterior.” 
Além do problema de associar a animação, sobretudo ao desenvolvimento tecnológico, 
há outro problema epistemológico que consiste em rotular o cinema de animação como 
gênero do cinema (DENIS 2007: 7) e não como uma configuração dentro do cinema. O autor 
observa que a animação é um conjunto de técnicas que permite usá-las no cinema de forma 
geral, ou seja, no filme negro, na comédia musical, no filme burlesco, filme de terror, filme de 
guerra, etc. Devemos lembrar também que a animação possui precursores que não dependiam 
de aparelhos audiovisuais, como aborda Alberto Lucena Júnior (2011). O rolo chinês é um 
exemplo de animação, porém não existia ainda uma nova tecnologia audiovisual para ser 
empregada e criar um efeito de persistência retiniana. Além do mais, a animação não se 
restringe ao cinema, senão, como já mencionamos, sobretudo no Brasil, ocorre na indústria 
publicitária e cada vez mais na televisão. 
A animação resultou de fato da relação e negociação de diferentes áreas artísticas, 
mídias e de saber. Encontramos na história da animação subsídios que indicam o encontro e a 
influência de diversas áreas do conhecimento: as ciências, as artes plásticas, a música, a 
arquitetura. Nos primórdios, vários estudos sobre ilusão de ótica foram desenvolvidos, o que 
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permitiu a Peter Mark Roget descobrir o fenômeno da persistência da retina
1
. O espetáculo do 
cinema deve-se, de fato, à sua pesquisa. Em 1824, Roget fez uma palestra sobre o fenômeno 
da persistência da visão, em que explicava a sensação causada pela capacidade da retina em 
manter, por uma fração de segundo, uma imagem, mesmo depois de mudada. Em 1830, o 
físico Joseph-Antoine Plateau mediu, pela primeira vez, o tempo da persistência retiniana, 
permitindo a invenção de vários aparelhos de reprodução de imagens: o taumatropo, 
conhecido como “maravilha giratória”, o praxinoscópio, o zootropo, o fenaquistoscópio, o 
Kinestoscópio e o Cinematógrafo dos Irmãos Lumière (Auguste Marie Louis Nicholas 
Lumière (1862-1954) e Louis Jean Lumière (1864-1948)), os quais são considerados os pais 
da Sétima Arte e, consequentemente a isso, do cinema de animação, pois a “animação” 
começa como cinema. 
Os debates acerca de sua origem demonstram o nascimento múltiplo da animação. Em 
1900, J. Stuart Blackton fez o filme de animação The Drawing Enchanted, gravado dentro de 
um filme de “lifeaction”,usualmenteconsiderado o primeiro filme de animação americana. No 
filme, um cavalete possui um bloco de desenho sobre o qual Blackton desenha um rosto de 
um homem.Ele faz o cartoon reagir, dando-lhe vinho, charutos, e um chapéu alto.Através de 
stop motion, objetos magicamente vão para o desenho – tornando-se parte da imagem dos 
desenhos animados, e voltam para fora do desenho, tornando-se objetos físicos novamente. 
Não obstante, em termos de animação “propriamente dita”, costuma-se referir Émile Cohl 
(1857-1938) e seu Fantasmagorie, de1908. Essa produção alcançou fama internacional. 
Alguns artistas vanguardistas foram também importantes para o surgimento da Sétima Arte, 
não deixando de lado o “livro mágico”, de 1868
2
. Para sublinhar a forte relação com outras 
mídias, devemos mencionar que houve algumas tentativas isoladas, realizadas por artistas que 
vinham da magia, das artes plásticas, da música ou do desenho e que procuraram introduzir 
movimento/animação nas suas telas. Walter Ruttmann (1887-1941), ao lado de Hans Richter e 
Viking Eggeling, fez uma notável contribuição para o chamado filme experimental alemão, 
com os filmes: Lichtspiel: Opus I (1921); Der Sieger(1922); Das Wunder(1922); Lichtspiel: 
Opus II (1923); Lichtspiel: Opus III (1924); Lichtspiel: Opus IV (1925); Das wiedergefundene 
Paradies (1925), etc.  
                                                 
 
1
No século XIX as novas tecnologias eram abundantes, pois uma nova sempre ultrapassava uma já existente. Isto 
no cinema não foi diferente. 
2
Tal obra serviu de inspiração aos primeiros animadores, para a produção de sequências nas narrativas, pois 
tratava-se de desenhos colocados em páginas sucessivas que, quando rapidamente movimentadas, davam ação de 
vida aos desenhos. 
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As dificuldades de apontar uma origem refletem-se também na etimologia da palavra 
animação, como podemos perceber na observação de Alberto Lucena Júnior (2011: 28): 
 
A palavra “animação”, e outras a ela relacionadas, deriva do verbo latino 
animare (“dar vida a”) e só veio a ser utilizada para descrever imagens em 
movimentos no século XX. Portanto a despeito de estar inserida no conjunto 
das artes visuais, a animação tem sua essência no movimento. Em verdade o 
movimento tem sido motivo de dedicação por parte de desenhistas e pintores 
desde os tempos mais remotos. E isso por um motivo definitivo: o 
movimento é atração visual mais intensa da atenção, resultado de um longo 
processo evolutivo no qual os olhos se desenvolveram como instrumento de 
sobrevivência. 
 
Autores como Charles Martins Chuck Jones (1912-2002), Robert Emerson Bob 
Clampett (1913-1984), Frederick Bean Fred Tex Avery (1908-1980), Isadore Fritz Freleng 
(1906-1995), Frank Fredrick Von Taschlein (1913-1972) fizeram grandes contribuições para 
o cinema de animação. Podemos contextualizar a ideia de que eles usaram vários tipos de 
linguagens e áreas do conhecimento. Compreendemos, assim, que a gênese da animação vem 
da junção de várias áreas, compreensão essa que informará o nosso estudo no sentido de que 
estaríamos atentos até que ponto isto também ocorreu no Brasil. 
Enquanto consideramos quea animaçãoé inerente ao cinema, assim como a umidade à 
água, estamos também cientes de que ela o ultrapassa como já apontamos acima. Em outras 
palavras, não podemos misturá-los ou confundi-los, pois cada um tem sua particularidade e 
sua singularidade. Sendo assim, não podemos falar de cinema de animação antes do invento 
do cinema ou projeções de filmes reais a partir dos anos de 1890. Embora o cinema de 
animação passou ou passa por grandes preconceitos pelo metiê de cinema, não há dúvida de 
que ele é sua forma mais pura, como sustenta Sébastien Denis (2007: 7): 
 
O cinema de animação é, antes de mais, cinema. Nem todos os filmes de 
animação são bons, longe disso, mas esse gênero de disparidade centuplica na 
produção de “filmagem real”. Por isso, riscar “animação”, como Dominique 
Noguez riscava “experimental” no seu Éloge Du cinéma experimental para 
significar a necessária acessão do underground ao nível do cinema “normal” 
(pelo menos em termos de recepção crítica), equivale a prestar à animação 
um estatuto idêntico ao das outras formas possíveis de cinema, com os seus 
grandes filmes e nulidades, os seus autores, os seus génios, os seus públicos 
diversos e variados, etc.  
 
 
 
 14 
 
A animação no Brasil tem e teve suas personalidades que serão lembradas embora não 
mistificadasneste contexto. Andréia Prieto Gomes (2008: 6) coloca que “o cinema de 
animação no Brasil só começou a ser feito de maneira experimental e esporádica após a 
contribuição do cartunista Raul Pederneiras que preparou pequenas charges animadas para 
terminar o Pathé-Jornal, feitas a partir de 1907, pela companhia Marc Ferrez& Filhos”. Não 
obstante, como referido anteriormente, a primeira projeção de um desenho animado brasileiro, 
ou seja, a primeira animação da qual temos registro no Brasil foi exibida no cinema Pathé, 
Rio de Janeiro, em 22 de janeiro de 1917. O filme,Kaiser
3
, do animador Álvaro Marins, mais 
conhecido como “Seth”, foi financiado por Sampaio Corrêa. Demorou algumas décadas até 
surgir o primeiro longa-metragem de animação brasileiro, Sinfonia Amazônica (1953), de 
Anélio Lattini Filho. Trata-se de um filme em preto e branco que aborda lendas do folclore 
amazonense, e que, de acordo com Márcia Lattini, em entrevista ao programa Animania da 
TV Brasil, em 27/09/2008, remete ao clássico Fantasia, da Disney. 
Desde que participamos na produção de animação, ainda que de forma artesanal, nos 
Estúdios Joaquim 3 Rios e Mauricio de Sousa, na década de 1980, sabíamos que no Brasil 
existe uma gama altamente competentede animadores, mas que ainda faltam políticas públicas 
a favor da arte da animação brasileira. Por isso, muitos dos animadores nacionais de destaque 
fizeram toda sua obra nos Estados Unidos e Europa, ou seja, fora do país, como por exemplo, 
Carlos Saldanha. Não é incomum encontrar nos créditos dos filmes de animação de Estúdios 
da Europa ou dos Estados Unidos, como os da Disney e Dream Works Animation, nomes 
brasileiros, como Céu D'Ellia. Há também, e isto é mais comum no Brasil, animadores que, 
vendo-se na necessidade de sobrevivência, tiveram que ir para a propaganda publicitária, que 
por um lado é lucrativa, mas, por outro, não permite criatividade e conteúdo. Para melhor 
compreender a nossa situação contemporânea e para indicar sugestões para melhorá-la é 
preciso conhecer em detalhe o que já foi alcançado e o que ficou de se fazer. A vontade de 
conhecer melhor os elementos que formataram a animação brasileira e realizar um primeiro 
esboço de sua história, que leva em consideração todos os seus aspectos, é, portanto, a 
justificativa e o objetivo principal deste trabalho. 
Pode-se dizer que no decorrer das décadas, principalmente no século XX, desenvolveu-
se uma história positivista do cinema de animação mundial. Os autores que estudaremos em 
                                                 
 
3
Infelizmente o primeiro filme de animação brasileiro, o “Kaiser”, se perdeu e não existe mais, restando apenas 
uma imagem de referência da obra, e que também ficaram registradas suas exibições em jornais de época. Porém 
existe um projeto de animação, com oito animadores de estilos diferentes que reanimaram “o Kaiser”.  
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mais detalhes discorrem sempre para o mesmo assunto, convergem sempre nas mesmas ideias 
e tentam, de alguma forma, apoiar-se nas narrativas clássicas da História do Cinema, 
supervalorizando o papel do animador, ou seja, canonizando estes artistas. Alguns são 
bastante enfáticos nesse sentido, como Alberto Lucena Júnior (2011) e Sébastien Denis 
(2007). Entretanto, no nosso trabalho, buscamos construir apenas um esboço da história da 
animação brasileira. Para tal, especificamos os diversos elementos responsáveis pela produção 
de filmes de animação. Apresentaremos cada elemento separadamente para depois tirarmos 
conclusões quantitativas e qualitativas, em relação à produção realizada.
 
Com base na análiseda bibliografia e da filmografia levantadas, dos dados e da 
legislação encontrados, bem como através da história “privada” por meio de entrevistas, 
estruturamos o nosso trabalho em cinco capítulos: 
 
1) Ponto de partida: A situação da animação brasileira e mundial hoje.  
2) Mapeamento da produção brasileira: autores, estúdios, campanhas 
publicitárias e tecnologias e especificidades da situação brasileira.  
3) Contexto sociopolítico no Brasil [em comparação com outros 
contextos]: legislação e financiamento.  
4) Estética e recepção: a intermidialidade, os estilos e mercados em 
comparação.  
5) Conclusão onde faremos o balanço de todo o material levantado no 
sentido de reunir e refletir os resultados da pesquisa. 
 
Ao traçar um panorama da história da animação brasileira procuraremosresponder,na 
conclusão, as seguintes perguntas: O que é o cinema de animação no Brasil hoje? Como 
chegou a ser o que é? Qual foi e é a sua importância (se teve/tem)? Quais foram os elementos 
mais determinantes ao longo de sua história? O que já foi feito e o que precisa ser feito em 
termos de um incentivo à produção contemporânea? 
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CAPÍTULO I: Ponto de partida -a situação da animação brasileira hoje 
 
A situação contemporânea da animação se destaca, a nível mundial, pelo 
surgimento da tecnologia 3D, um fenômeno que fez com que os filmes realizados nesta 
tecnologia tenham atraído um grande número de espectadores novamente ao cinema. 
Neste primeiro capítulo, faremos um breve estudo deste momento atual, isto é, 
tentaremos compreender o impacto do cinemadigital ou imagem de síntese
4
. As 
questões que abordaremos serão basicamente o surgimento da era digital da animação e, 
para tal, compararemos os dois grandes filmes que abriram campos de experimentação 
para esta nova tecnologia: Toy Story, filme americano e Cassiopeia, filme brasileiro, 
bem como as suas recepções críticas no meio cinematográfico; o avanço tecnológico do 
3D e a sobrevivência da animação em 2D que ainda perdura com expectadores e 
premiações; os investimentos altos em animação cinematográfica nos Estados Unidos 
que refletiram no sucesso de bilheteria no mundo todo; as leis de incentivo, como por 
exemplo, a Lei Rouanet que foram cruciais para o desenvolvimento de longas 
metragens brasileiros, a partir dos anos 2000, e que os efeitos destes apoios resultaram 
em algumas premiações internacionais e até uma indicação para o Oscar 
2016.Abordaremos ainda o grande problema da distribuição de filmes de animações 
nacionais que resulta principalmente da falta de interesse das distribuidoras pela 
produção de animação brasileira, sendo que é ainda mais rentável a distribuição de 
filmes de animação americanos; a comparação da industrialização do cinema de 
animação do Brasil com o resto do mundo, e os relatos das experiências de alguns 
animadores que produziram dentro e fora do país; a produção para cinema, televisão, 
publicidade e seu ensino no Brasil através de um recorte especificando estes vários 
formatos e meios de produções de animação, e também o início da academização de 
profissionais e estúdios do Brasil, que até no final do século passado isto não acontecia, 
contemplando também a grande participação brasileira em séries de televisão; o festival 
Anima Mundi a partir do qual se organizou e se deu um novo direcionamento à 
produção de animação brasileira, dialogando com outros países, tornando-se assim o 
segundo maior festival mundial de animação; não deixando de lembrar também de que a 
animação aqui do Brasil teve seu boom por meio da grande parceria com uma 
                                                 
 
4
 A imagem de síntese, como conceito, é a imagem obtida através da síntese de matrizes numéricas de 
algoritmos e cálculos algébricos, hoje automatizados, ou seja, os programas avançados de texturização e 
visualização produzem imagens numéricas virtuais.  
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instituição canadense, tendo à frente o animador Marcos Magalhães. Por tais iniciativas 
surgiram cursos de graduação e pós-graduação nos principais estados do Brasil, como 
por exemplo, ECA-USP, UFRJ, Belas Artes-SP, Anhembi Morumbi, entre outras. Por 
conseguinte, a formação de profissionais se enquadrou nos perfis internacionais e hoje o 
apeto artesanal foi substituído pelo profissional.Atualmente, temos ainda incentivos 
maiores por meios de fomentos, tais como os da ANCINE, do Procult (BNDES) e do 
Fundo Setorial do Audiovisual (FSA),entre outros.  
Ao iniciarmos o nosso esboço da história de animação no Brasil com a descrição 
da situação atual,visamos compreender como o país se insere nessa conjuntura de 
revitalização da animação, tanto em termos tecnológicos, financeiros, estéticos, como 
de reconhecimento por meio de prêmios e bilheteria. Ou seja, para contarmos a história 
queremos primeiro entender o quadro contemporâneo. Isto porque, como historiadores, 
como já observava Walter Benjamin (1987: 134),queo escritor deve-se valer de  sua 
reflexão: refletir sobre sua  posição no processo produtivo, isto é, deveríamos sempre 
partir do nosso próprio ponto de vista. Não queremos, no entanto, reconstruir a história 
do cinema de animação, senão saber como chegamos à situação atual e o que o passado 
nos pode ensinar para melhorá-la no futuro. 
 
1. O cinema de animação na era digital 
1.1. O surgimento do cinema digital em nível mundial: Toy Story e 
Cassiopeia 
 
O cinema digital, que causou um renascimento do cinema de animação em nível 
globalporque trouxe o público de volta aos cinemas, nada mais é do que uma nova 
ferramenta ou uma nova técnica de criar o movimento ou dar vida a algo: 
 
Após as profecias e promoções a anunciar a arte de síntese, é forçoso 
reconhecer que os efeitos digitais, capazes de mundos em n dimensões, vieram 
sobretudo enxertar-se no espetáculo cinematográfico tradicional em duas 
dimensões: quer oferecendo novas facilidades de animação (Toy Story, Os 
Rivais, Formiguinhas Z), que, porém, continua a ser animação; quer permitindo 
novas trucagens por simulação de voo (Guerra das Estrelas), por 
metamorfoses (Exterminador Implacável 2, A Máscara), ou por incrustação de 
seres virtuais, nas filmagens reais (Tron, Parque Jurássico, Marte Ataca!), mas 
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isso continua a ser cinema de ficção científica. (DENIS apud NINEY 2007: 
188) 
 
Concentraremo-nos primeirona capacidade de renovar o cinema de 
animação,referida por François Niney,sendo que são as novas possibilidades estéticas 
que tiveram um imenso impacto, visíveisnos primeiros filmes realizados em digital, 
nomeadamenteno filme norte-americanoToy Story (1995) e no filme 
brasileiroCassiopéia (1996).  
O sucesso internacional envolvendo a nova tecnologia digital teve grandeêxito 
quando do lançamento do longa-metragem ToyStory(1995), o primeiro filme de 
animação digital com parceria entre os Estúdios Disney e a PixarAnimation.De acordo 
com Carolina LannerFossatti (2009: 13), “Após muitos ensaios com a animação digital, 
o ano de 1995 consolidou-se como uma importante etapa da história das tecnologias 
digitais para o cinema de animação.”.O que é preciso ressaltar, no contexto de um país 
em desenvolvimento, que se trata de uma tecnologia cara. No caso de Toy Story foram 
investidoscerca de 30 milhões de dólares. Foram usadas as vozes de atores consagrados, 
comoTom Hankspara o personagem principal “Woody” e Tim Allen para o personagem 
“BuzzLightyear”. O investimento deu certo também em termos de 
reconhecimento:ToyStory rendeu ao diretor John Lasseter um Oscar especial por sua 
contribuição às Artes Cinematográficas. (FOSSATTI apud GUILLÉN 1997: 13)Ao ter a 
computação gráfica aproveitada em sua plenitude, o filme de animação foium marco 
para uma nova etapa do cinema de animação mundial. 
 
 
Figura 1:Cartaz do Filme ToyStroy, Disney e a PixarAnimation (1995). 
 
Como é feito em uma produção de um filme de animação, os personagens de Toy 
Story foram primeiramente imaginados a partir do roteiro e por meio dos Storyboards 
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cada detalhe foi trabalhado: desde os rascunhos, manipulações de polígonos, texturas 
(quadro a quadro), cores, reflexos etc. Logo após esta etapa, os personagens foram 
esculpidos em barro e, por meio de scanners tridimensionais, as formas foram 
traduzidas para o computador. Para dar um maior realismo, os brinquedos conseguiam 
fazer centenas de movimentos tornando-os sujeitos de personalidades singulares e cheio 
de volições próprias e inteligências artificiais misturadas com humanas,como comenta 
Carolina Lanner Fossatti: “Toy Story rompeu com convencionalismos da época - não 
musical, mas dotado de personagens originais e com uma história moderna. Seus 
personagens transpareciam verossimilhança e profundidade.” (FOSSATTI 2009: 13)  
Não surpreende que os Estados Unidos tenham realizado o primeiro filme nessa 
complexa tecnologia e assim garantido novamente um lugar hegemônico no contexto da 
história do cinema. Mas, apesar de ToyStory ser considerado o primeiro longa-
metragem digitalizado, é de seespantar que existe umaanimação brasileira,Cassiopéia, 
que é tida por muitos profissionais da área de cinema de animação como sendo o 
primeiro filme totalmente digitalizado. De fato, houve certa disputa por parte da Disney 
para conquistar o predomínio:  
 
A polêmica foi lançada quando a Disney ficou sabendo que Cassiopéia estava 
sendo produzido no Brasil (estava com 40 minutos prontos), investiram US$ 50 
milhões para sair na frente. Lançaram uma forte campanha de marketing, 
dizendo que Toy Story (EUA, 1995) era o primeiro filme totalmente criado em 
computador. Isso não era verdade, a Disney usou modelos em argila para 
criação antes do computador, Cassiopéia não, houve um cuidado especial na 
produção, em não importar qualquer tipo de informação externa para dentro do 
computador, pois isto tiraria a primazia de ser o primeiro trabalho do mundo 
em longa-metragem totalmente produzido através de computador. Esta é a 
principal diferença entre os dois filmes, assim, Cassiopéia é considerado o 
primeiro do gênero no mundo inteiro, representa um marco na animação 
computadorizada e na cinematografia brasileira e mundial, visto que 
desenvolveu conceitos próprios neste tipo de produção. Cassiopéia é portanto, 
o PRIMEIRO LONGA-METRAGEM PURAMENTE VIRTUAL DO 
MUNDO. (MUSEU DA COMPUTAÇÃO E INFORMÁTICA – MCI 2002) 
 
Realizada na plataforma virtual, com imagens, animação e modelagem produzidas 
diretamente no computador, sem nenhuma forma de escaneamentos ou vetorizações que 
fugissem do padrão virtual,Cassiopéia, um filme de 80 minutos,custou apenas US$ 
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1,2milhão. No Brasil,na primeira metade da década de 1990, a técnica digital mostrava-
se de fato bem definida, mas ainda tímida (FOSSATTI apudLUCENA JR. 2001: 13) 
 
 
Figura 2: Screenshot do Filme Cassiopéia, NDR Filmes (1995). 
 
Talvez por isso,Cassiopeia não obteve nenhuma premiação, nacional ou 
internacional. ToyStory, por sua vez, foiuma megaprodução que alcançou um 
orçamentode 30 milhões de dólares. Repercutiu no mundo da animação e revolucionou 
a forma de produção, não só do cinema de animação, como também no cinema em 
geral. Em outras palavras, iniciaram uma história de sucesso vedada ao cinema 
brasileiro: 
 
Os Estúdios Disney e Pixar, através de suas animações, tornaram-se 
referência na animação 3D. Os Estúdios de Animação Pixar 
caracterizaram-se inicialmente como uma empresa de animação, cujo 
foco era o desenvolvimento da computação gráfica de alta tecnologia, 
responsável pelo software de renderização – que compromete-se com o 
tratamento digital dado à imagem e ao som -, o RenderMan, muito 
usado para geração de imagens de realismo fotográfico. (FOSSATTI 
2009: 15)  
 
A razão do sucesso consistiu também na forma como as duas produtoras cuidaram 
do complexo produção-distribuição. Enquanto a Pixar comprometia-se com os aspectos 
de produção, a Disney cuidava da distribuição. Não se tratou, no entanto, de um 
repentino sucesso desta parceria, mas sim,da herança Disney e Jobs. Apresentando uma 
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nova concepção de entretenimento, Pixar e Disney uniram as técnicas mais avançadas 
da computação gráfica às mais elevadas perfeições naturalísticas, antes, só alcançadas 
pela antiga e dispendiosa técnica da animação tradicional (FOSSATTI apud COELHO 
2004: 15). Pixar e Disney estavam somente iniciando um caminho de sucesso, decorado 
por várias estatuetas do Oscar nos anos subsequentes: Vida de inseto (1998); Toy Story 
2 (1999); Monstros S. A. (2001); Procurando Nemo (2003); Os Incríveis (2004); Carros 
(2006); Ratatouille (2007); Wall-E (2008); Up – Altas aventuras (2009); Toy Story 3 
(2010);Carros 2 (2011); Valente (2012); Universidade Monstros (2013)e 
Divertidamente (2015).  
Sem poder contar com o apoio de poderosos estúdios, a história da animação 
brasileira se escreve de forma bem diversa na contemporaneidade. EmboraO menino e o 
mundo(2014), uma animação visualmente deslumbrante, mas em formato 2D,de Alê 
Abreu, tenha concorridono último Oscar 2016, não venceu na premiação de melhor 
animação, pois a estatueta foi para Divertidamente, filme digital em 3D. Mesmo assim, 
as duas histórias, a da Cassiopeia e d‟ O menino e o mundo demonstram que o Brasil 
está presente como ator expressivo.  
Pode parecer que o avanço tecnológico do 3D dificulta a sobrevivência da 
animação em 2D, mas não é tão simples assim. É importante lembrar que do ponto de 
vista do espectador não existe 3D propriamente dito: essas imagens são bidimensionais 
e não contêm mais “profundidade” do que qualquer filme em 2D. (DENIS 2007: 190). 
As imagens em 3D usadas na animação utilizam lógicas preexistentes do cinema, e, 
portanto, nada inventam: não é a tecnologia que produz grandes animações, e sim a 
história que elas têm a contar. A tecnologia não produz obras de arte. São as obras de 
arte que geram a tecnologia de que precisam. Um animador narra uma história munido 
de ferramentas como lápis, folha de desenho e computadores. (LASSETER 2012). Por 
isso, ainda hoje em dia, as produções de cinema de animação, como por exemplo, O 
menino e o mundo ou Shaun: O Carneiro (2015), da Aardman Animations,em Stop 
Motiom, ganham notoriedade e prestígio perante o público e a crítica. Lovreto (2015) 
observa: “A animação clássica em 2D não acabará, apesar da dinâmica do 3D, porque é 
mágica”. No entanto, as produções da Pixar apostam agora exclusivamente em roteirose 
formatações em 3D. A computação gráfica abriu um campo para novos animadores com 
softwares simplificados, que podem ser utilizados até em computadores comuns. 
(LOVETRO 2015) Mesmo assim, até a data, no Brasil, não foi produzido nenhum filme 
de longa-metragem de animação em 3D. 
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Mas essa impossibilidade não quer dizer que o cinema de animação digital não 
tenha conquistado o seu lugar. Devemos lembrar também que muitos filmes em 
formatos 3D são depois transformados em 2D. Não podemos ignorar que apesar do 
sucesso e das premiações da Pixar, o cinema de animação digitalteve seu percursono 
trabalho brasileiro em Cassiopeiade Clóvis Vieira. Não por causa da tecnologia de 
ponta usada no filme, pois os desenhos foram construídos em PCs comuns, o que 
demorou muito mais para chegar à sua finalização – tecnologia essa que se tornou 
rapidamente obsoleta –mas pela audácia de pôr em prática uma tecnologia nova para o 
cinema em um situação de crise econômica:“Clóvis Vieira teve a ideia maluca de 
produzir um longa em animação totalmente computadorizado, em uma época de 
hiperinflação na economia!” (CALVET 2016) A demorada finalização do filme 
resultoutambém dealguns contratempos bastante significativos, como por exemplo, o 
roubo dos computadores do estúdio. Além disso,houve um atraso de quase três meses 
em uma das etapas do trabalho final do filme, realizadonos Estados Unidos: “Quando o 
filme estava perto de ser finalizado nos EUA, com lançamento previsto ainda em 1995, 
um erro dos profissionais americanos na transposição da imagem digital para a imagem 
ótica nos atrasou mais três meses.” (SUPPIA 2006)Ou seja, devido à falta de 
financiamento e tecnologia, o Brasil não conseguiu terminar seu projeto de um filme de 
longa-metragem digital a tempo.  
 
1.2. Limites do cinema de animação brasileiro: financiamento 
 
Na tabela abaixo, podemos observar a razão pela qual se está investindo 
fortemente na animação cinematográfica nos Estados Unidos: o sucesso de bilheteria. A 
produtora Pixar sobressaiu no ano de 2009 tanto em termos de investimento como em 
termos de retorno. Suas produções destacam-se claramente quando comparadas com os 
filmes realizados por outras produtoras, bem como com filmes que não são de 
animação. 
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Figura 3: O sucesso de Pixar em comparação com outros estúdios (EDMUND 2013). 
 
Nos últimos cinco anos, a produção de filmes de animação vem aumentando 
significantemente, e é notório o sucesso pela ótima recepção dos espectadores que lotam 
as salas de cinema do mundo inteiro. A razão pela proliferação é encontrada nos 
resultados de bilheteria, que vão bastante além dos lucros obtidos através de filmes de 
outros gêneros de ficção, como demonstra o gráfico abaixo para o mesmo ano. Os 
filmes de animação lucraram significativamente mais do que os outros filmes. 
 
 
Figura 4: Os lucros do cinema de animação em 2009 (EDMUND 2013). 
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Os números no Brasil não se distinguem muito dos americanos no sentido de 
interesse nos filmes de animação. Desde o lançamento do primeiro filme de animação 
digital, em 1995,o número de espectadores tem aumentado significativamente:  
 
Os filmes: Anastácia (20TH Century Fox Animation, 1997) teve um público 
registrado de 708.925 espectadores; FormiguinhaZ(DREAMWORKS 
ANIMATION SKG, 1998): público registrado de 606.831 espectadores; Shrek 
(DREAMWORKS ANIMATION SKG, 2001): público registrado de 2.058.320 
espectadores; A era do gelo (FOX; BLUE SKY, 2002): público registrado de 
2.495.665 espectadores; Procurando Nemo (DISNEY; PIXAR, 2003): público 
registrado de 4.946.650 espectadores (FOSSATTI apud FILMEB 2007) 
 
Andréia Pietro Gomes (2008: 4) nos conta que os filmes de animação atraíram 
18,2 milhões de espectadores às salas de cinema brasileiras em 2006, o que representa 
um crescimento de 153% na procura pelo gênero em um período de quatro anos (em 
2002 foram 7,2 milhões de pessoas). O volume de público acompanhou a evolução dos 
filmes de animação distribuídos no Brasil, que passou de 11 produções em 2002 para 21 
títulos em 2006, além disso, a animação foi o gênero de filme mais assistido no Brasil.  
No que diz respeito aos espectadores de filmes brasileiros, no Brasil, estes 
números são bem inferiores, pois contamos com poucos longas-metragens de animações 
brasileiras, sendo elas as seguintes:  
 
Cassiopeia (NDR, 1996): sem registro de público; O grilo feliz (START 
DESENHOS ANIMADOS, 2001): público registrado de 216.311 espectadores; 
Cinegibi,o filme:Turma da Mônica (PARAMOUNT; UIP, 2004): público 
registrado de 303. 493 espectadores; Xuxinha e Guto contra os monstros do 
espaço (WARNER BROSS, 2005): público registrado de 596. 218 
espectadores; A Turma da Mônica em Uma Aventura no Tempo (BUENA 
VISTA, 2007), sem registro de espectadores; Garoto Cósmico (ESTÚDIO 
ELÉTRICO, 2007), sem registro de espectadores. (FOSSATTI apud FILMEB 
2007). 
 
Embora não seja comparável com a quantidade e distribuição global dos filmes 
americanos, de acordo com Andréia Pietro Gomes, a situação da animação brasileira 
melhorou nos últimos anos: “Atualmente o cinema de animação brasileiro vive um 
expressivo período de crescimento de sua produção, o que se reflete na grande 
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quantidade de filmes produzidos nos últimos anos; é cada vez maior o número de 
profissionais envolvidos, de técnicas, estilos e temas, gerando também um aumento na 
qualidade desses filmes.” (GOMES 2008: 4)De acordo com Claudia Bolshaw (2010), 
até o ano de 2004, o Brasil produziu 721 animações, sendo 19 longas metragens. De 
2005 até o momento, temos um panorama ainda mais notável, pois contamos com 19 
longas metragens.  
Além do mais, a partir de 2012, nossas produções ganharam vitrines 
internacionais, repercutindo em premiações, como já mencionamos no início deste 
capítulo. Com este fortalecimento nas produções nacionais, o empreendedorismo das 
produtoras brasileiras está evoluindo bastante.Podemos referir algumas dessas empresas 
que produzem curtas metragens, longas metragens e animações publicitárias. 
Começamoscitando os já renomados do mercado: Mauricio de Sousa Produções; Start; 
Filme de Papel; Otto, Desenhos Animados; Tcnokena; Gullane e Buriti Filmes; 
Lightstar; TV PinGuin. Despontam e ganham espaço no mercado algumas produtoras 
que têm apoio ou parceria com ABCA - Associação Brasileira de Cinema de Animação: 
Coala Filmes; Maurício Squarisi; Marão Filmes; Ricardo Roehe; Danza Studio; André 
Gavazza; A Little Motion Team; Leo Ribeiro; Tania Anaya; Alexandre Bersot; Paulo 
Munhoz; Diego Rangel; Flávia Machado; Carlos Avalone; entre outras. Infelizmente, 
algumas produtoras que fizeram história na animação brasileira não existem mais, tais 
como: Joaquim 3 Rios; Anélio Latini Filho; Francisco Liberato.  
Uma característica singular da nossa animação é o fato de que os papéis dediretor, 
animador e produtora se misturam e que, na maioria das vezes, os três são realizados 
por uma única pessoa, fato esse que implica na conjetura de nossa realidade, pois como 
já falamos, a animação brasileira depende muito e quase que totalmente de iniciativas 
particulares de quem a faz.As produtoras com essa característica, tanto antigas como 
novas, tentam seguir os padrões novos e internacionais que ganham grandes retornos 
financeiros, ou seja, o apoio das novas tecnologias existentes no mercado. Porém,essas 
tentativas ainda não repercutiram em uma obra de longa metragem em 3D.  
O problema não é a tecnologia. Eduardo Calvet, diretor do filme Luz anima ação 
(2013), em entrevista cedida,aponta que as possibilidades tecnológicas são hoje iguais 
em todo o mundo, mas que o investimento e os incentivos ainda deixam a desejar no 
Brasil: 
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A tecnologia utilizada é a mesma em qualquer lugar do mundo. Nesse ponto, 
não ficamos devendo em nada para ninguém. Temos que ser justos e 
reconhecer que as novas ferramentas de animação auxiliaram muito a vida do 
artista. Talentos excepcionais também existem em todos os lugares, então eu 
diria que o grande diferencial dos Estados Unidos é a existência de um 
mercado sólido, consolidado, competitivo e com abundância de recursos 
disponíveis. Isso pode engessar a criatividade por um lado, mas facilita a 
viabilização por outro. Já aqui no Brasil, na Europa (e na maior parte do 
mundo, diga-se de passagem) a produção é mais incipiente. Depende de 
estímulos, ferramentas de apoio e recursos que muitas vezes não estão 
disponíveis. E isso invariavelmente acaba atrapalhando o planejamento 
empresarial de qualquer companhia ou produtora. (CAVET, 2016) 
 
Patrícia Rossi nos relata que no Brasil o filme Cassiopeia não obteve nenhum tipo 
de apoio financeiro e não podia contar com incentivos fiscais, pois na época somente se 
conseguiu alguma participação do Instituto Latino Americano de Arte, Cultura e 
História: “Era uma época difícil em que a tecnologia não estava disponível aqui no 
Brasil. Mas nós tivemos um suporte muito grande das produtoras dos Estados Unidos. 
Fizemos a proposta de que o custo da digitalização seria abatido no momento em que o 
filme começasse a ser distribuído. Mas nós não tínhamos leis de incentivo.” (ROSSI, 
2010)Daí, surge a pergunta: E as leis de incentivos que existiam na época? Como por 
exemplo, a Lei Rouanet?  
Na época da produção de Cassiopéia a Lei Rouanet já existia, mas ao se tratar do 
primeiro filme digital nem foi cogitado como possibilidade este tipo de financiamento. 
Patrícia Rossi, filha de Nello Rossi, Produtor de Cassiopéia, explica: “Acho que essa 
era uma lei para audiovisual, mas era muito complexa ainda e as próprias pessoas que 
lidavam com o cinema não sabiam lidar com ela.” (ROSSI 2010). No passado,no 
Brasil,havia muita sonegação de imposto de renda e, sendo assim, as leis de incentivo à 
cultura e ao cinema (que é o nosso caso) não funcionavam como deveriam: “Acho que 
melhorou muito essa coisa de entender que essa porcentagem é para a cultura. Mas no 
começo houve muita vazão desse dinheiro em benefício da pessoa que o emprestava.” 
(ROSSI 2010).Para Paulo Pélico, sócio-diretor da Casa Jabuticaba de Cinema e Teatro, 
o surgimentodas leis de incentivo foi muito bom, na medida em que inaugurou esse tipo 
de ferramenta para a cultura: “Até então incentivo fiscal valia para agrobusiness, 
indústria têxtil, eletroeletrônicos, área de serviços, mas para a cultura não. A lei 
inaugurou uma nova fase. Basta vermos a indústria cultural brasileira hoje e há de 20 
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anos atrás. A diferença é flagrante”. (CULTURA E MERCADO 1998)No entanto, 
ofilme Cassiopéia não contou com o apoio do Estado e nem se beneficiou da lei de 
incentivo.  
O filme foi construído à base de esforços e financiamento próprios, que mesmo 
com a tecnologia da época sendo bastante rudimentar, como já dissemos antes, lançou 
ideias e novas práticas para a animação, não só no Brasil, como também no resto do 
mundo. Eduardo Calvet, em entrevista, nos conta como o cinema de animação é 
resultado do esforço e da dedicação de alguns indivíduos: 
 
Absolutamente TODOS os longas-metragens da história da animação brasileira 
durante o século XX vingaram por teimosia de seus realizadores. Anélio Latini 
animou mais de meio milhão de desenhos sozinho pra concluir Sinfonia 
Amazônica. Ypê Nakashima levou mais de 6 anos pra concluir Piconzé. Chico 
Liberato finalizaou Boi Aruá no porão da casa dele em Salvador. Mauricio de 
Sousa tentou industrializar o setor por conta própria. Clóvis Vieira teve a ideia 
de produzir um longa em animação totalmente computadorizado! Otto Guerra 
lançou um longa em 1992, ano de extinção da EMBRAFILME. Walbercy 
Ribas demorou mais de 20 anos pra concluir O Grilo Feliz. E por aí vai. 
Quando falamos em animação brasileira, só podemos considerar que ela existiu 
sem a insistência de seus artistas, no caso da publicidade, já que existia 
demanda de mercado pra isso. De resto, se não fosse o esforço individual de 
cada um, talvez nem tivéssemos trabalhos para registrar na história. (CALVET 
2016) 
 
A conjuntura era especificamente difícil, nessa altura, pois, comoCarolina 
LannerFossatti comenta, o Brasil estava vivendo uma de suas severas crises 
econômicas: 
 
O movimento a favor do desenvolvimento do cinema de animação era freado 
pela inflação, pela falta de controle das bilheterias, pela inexistência de 
financiamento e reserva do mercado da informática, imperativa na época, que 
obstaculizava o acesso à tecnologia de ponta, necessária para a animação 
moderna. (FOSSATTI 2009: 14) 
 
Portanto,a lei de incentivo foi inserida num contexto artístico e cultural que não 
dialogava com o momento político e econômico do país. Além da inflação, a utilização 
da lei era inacessível a empresas de pequeno e médio portes e às produções 
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independentes.Entretanto, veremos mais a frente o quanto as possibilidades de 
financiamento mudaram e, como isto, reflete-se, sobretudo, na produção de animação 
para televisão. 
 
1.3. Limites do cinema de animação brasileiro: tecnologia edistribuição 
 
Apesar de Cassiopéia ter sido produzido desde 1992, antes de Toy Story, só foi 
terminada meses depois da produção norte-americana. É claro que isto se deve à falta de 
meios financeiros e tecnológicos de produção. No Brasil, ainda não existia uma 
tecnologia apropriada para a digitalização dos desenhos animados e, por tal motivo, 
Clóvis Vieira firmou uma parceria com a Cristal Graphics, dona do software Topas 
Animator, utilizado para a animação em17 microcomputadores 486 DX2-66. Os 
personagens foram feitos em um 386 SX de 20Mhz, fazendo com que demorasse quatro 
anos para o filme ser concluído. A empresa americana, observando o 
empreendedorismo brasileiro e tendo compreendido a oportunidade de apoiar o 
primeiro filme digital do mundo, disponibilizou-se com incentivos financeiros para a 
equipe de apenas sete animadores da NDR Filmes: “Quando a diretora da Crystal 
Graphics viu o que nós fizemos com aquele software nos mandou uma carta: „A única 
coisa que eu posso dizer é uau! Do que é que vocês precisam?‟” (BLOG 
JORNALISMO FREELANCE 2010) 
A mão de obra de animadores para o cinema digital, tendo como referência os 
estúdios Disney e Pixar, alavancou este novo tipo de fazer cinema de animação. 
Estúdios comoDreamWorks Animation SKG e a 20th Century Fox Animation logo 
participaram da corridacinematográfica americana e ganharam uma grande fatia do 
mercado no cinema mundial. A partir daí,uma disputa começouentre variados 
estúdiosque empregaram a nova tecnologia.Usando ainda o exemplo de Cassiopéia, é 
possível conferir na figura abaixo o descompasso entre o Brasil e os Estados Unidos, 
como por exemplo, em relação aos animadores e computadores envolvidos:7 pessoas e 
17 computadores paraa produção brasileira,e 110 pessoas e 117 computadores para 
ToyStory:  
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Figura 5: Patrícia Rossi com o quadro que compara as animações CassiopéiaeToyStory. 
 
A animação convencional, e a digital reforçam isso, é um processo industrial. Céu 
D‟Ellia
5
, experiente animador e diretor de animação com passagem pelo mercado de 
trabalho em outros países, comenta,em entrevista cedida,o que mais o marcou em seu 
trabalho de animação em estúdios fora do Brasil, e o quanto o país ainda precisa se 
desenvolver para alcançar o nível europeu e norte-americano: 
 
Existem muitos tipos diferentes de estúdios de animação, na Europa e na 
América do Norte. Com tamanhos, pipelines e tipos de produção muito 
diferente entre si. Mas tentando responder: Animação, pelo menos por 
enquanto, é uma arte industrial. Ela se consolida em países industrializados, 
porque tem uma relação de tecnologia, mercado e distribuição típica de países 
industrializados. O Brasil é um pais que tem indústria, mas em 
desenvolvimento. A diferença é essa. Enquanto em países da Europa, América 
do Norte, Ásia e Oceania existe uma produção de animação consolidada, no 
Brasil ela ainda não estabilizou plenamente e é mantida a fundo perdido (e 
pulverizado) pelo Estado. (D‟ELLIA 2016) 
 
                                                 
 
5
Trabalhou na Amblimation, em Londres (estúdio que deu origem à Dreamworks Animation, na 
Califórnia), na Disney de Paris, entre outros estúdios do Brasil. Atualmente é Diretor de Arte de um 
pequeno estúdio em New York City, o Little Airplane, que produz para canais de TV como Discovery e 
Disney. 
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Pelas questões apresentadas acima, o brasileiro Carlos Saldanha optou por 
construir sua carreira nos Estados Unidos. O grande sucessoA era do gelo(FOX; BLUE 
SKY, 2002) permitiu ao diretor a implementação de importantes avanços na 
computação gráfica. Tendo sido a terceira investida do estúdio nos longas-metragens 
animados, após A era do gelo, os investimentos foram intensificados. (FOSSATTI apud 
COELHO, 2004) 
Animadores como Céu D‟Ellia, principal desenhista da equipe de Steven 
Spielberg nos anos de 1990, ou Saldanha, que dirigiu depois da Era do Gelo ainda a 
animação Rio (2011) com temática brasileira,investiram numa carreira internacional no 
exterior, ao invés de teimarem aqui mesmo, no Brasil, como por exemplo, Alê Abreu, 
diretor de O menino e o mundo (2014) ou Mauricio de Sousa de A turma da Mônica 
(2006). Otto Guerra, diretor do filme Até que a Sbórnia nós separe (2013), em 
entrevista,compara o Brasil com os Estados Unidos e a Europa, realçando as 
dificuldades por aqui: 
 
A Europa e os Estados Unidos são culturas diferentes e o Brasil ainda tem tudo 
a mostrar. A indústria norte-americana ainda se sobrepõe no mundo. O espaço, 
inclusive para filmes da Europa, Japão e o resto do mundo, está num segundo 
plano em termos de público e produção. (GUERRA, 2016) 
 
Além do mais, um sucesso como o Toy Story era vedado pelas dificuldades da 
distribuição em nosso mercado audiovisual: 
 
Sem recursos para distribuição, coube a esta animação o segundo lugar no 
ranking de pioneirismo das produções digitalizadas. De todo o processo, os 
maiores desafios revelaram-se nas dificuldades orçamentárias e na dificuldade 
de encaixar o filme na programação das redes de cinema no Brasil, tendo sido 
escassamente exibido na época, concorrendo com as transmissões das 
Olimpíadas de Los Angeles. A pequena distribuição no mercado 
cinematográfico refletiu a negligência governamental e os incentivos para com 
o cinema brasileiro, notadamente no gênero da animação. (MUSEU DA 
COMPUTAÇÃO E INFORMÁTICA – MCI, 2002) 
 
Mas, como veremos a seguir, algumas das dificuldades enfrentadas por 
Cassiopéia estão em vias de melhoramento. Abordaremos agora a situação atual que diz 
respeito às produção, divulgação, distribuição e ao ensino da animação no Brasil. 
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2. A produçãopara cinema, televisão, publicidade e seu ensino no Brasil 
 
Sem dúvida alguma, os Estados Unidos são o país que concentra o maior número 
de estúdios de animação pelo mundo afora. Não é de se esperar por outro resultado, pois 
se lermos a história do cinema, perceberemos a influência e a contribuição do 
animadorWalt Disney:“A caminho do México, Eisenstein viajou pela Califórnia e, ao se 
encontrar com Walt Disney, sugeriu que ele era o único cineasta, pois começara do grau 
zero, que é a tela vazia.”. (GREENAWAY 2003)Hoje existem aproximadamente 50 
estúdios de animação distribuídos pelo país, e esta quantia só tende a aumentar pela 
grande demanda que atualmente o cinema de animação possui.De fato, na América do 
Norte, principalmente nos Estados Unidos, os estúdios antigos perduram até os dias de 
hoje, isto é, na grande maioria não faliram ou não se desintegraram. Apesar de alguns 
destes estúdios terem mudado de nome ou de direção, continuam com suasproduções. 
Podemos elucidar alguns deles: Walt Disney AnimationStudios; Walter 
LantzProductions; Warner Bros. Animation; Hanna-Barberaetc. Além das majors que 
produzem longas-metragens existem inúmeras produtoras viradas para o mercado 
televisivo e publicitário.  
2.1. O ensino da animação no Brasil 
 
Nas universidades a animação pode ser estudada desde 2009 emtrês primeiros 
cursos de graduação em animação, no Brasil:Cinema de Animação e Artes Digitais pela 
UFMG – Universidade Federal de Minas Gerais;Design de Animaçãopela UFSC – 
Universidade Federal de Santa Catarina, que a partir deste ano passou por uma 
reestruturação e se chama agoraAnimação
6
 e Cinema de Animaçãopela UFPEL – 
Universidade Federal de Pelotas. Em São Paulo, temos dois principais cursos de 
graduação em animação: Bacharelado em 4 anos, pela FAAP, desde 2016 e também o 
Design de Animação, pela Universidade Anhembi Morumbi, antigo curso tecnólogo, 
que a partir deste ano passou a ser um Curso de Graduação (Bacharelado em 4 anos). 
Ainda temos, abundantemente, cursos livres, com maior notoriedade para oDesenho de 
Animação, pela Faculdade de Belas Artes-SP. No momento, praticamente todas as 
principais Universidades e Faculdades do país (públicas e particulares) nos cursos de 
                                                 
 
6
 Neste curso de graduação a Professora e Animadora Marta Machado ministra uma disciplina com o 
mesmo título de nossa dissertação: História da Animação Brasileira. 
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graduação em Artes, Cinema, Design de Games, entre outros ligados à área, contam 
com disciplinas específicas intituladas: Animação, Cinema de Animação ou Similares, 
como é o caso da disciplina Introdução à Animação ofertada pelo Departamento de 
Cinema, Rádio e Televisão da ECA-USP – Escola de Comunicação e Artes da 
Universidade de São Paulo, ministrada pelo Professor e Animador João Paulo Amaral 
Schlittler, ou a disciplina de Animaçãodo curso de Design da PUC-Rio, ministrada pelo 
Professor e Animador Marcos Magalhães. Cursos de pós-graduação temos alguns(Latu 
Sensu):Animação e Modelagem Digital 3D pela UVA -Universidade Veiga Almeida, no 
Rio de Janeiro, e Animação pelo SENAC-SP, por exemplo. Porém ainda, no Brasil, não 
existe pós-graduação, Stricto Sensu, em Animação.  
Carecemos no país ainda de periódicos ou revistas especializadas da área. 
Podemos citar, no entanto, a Literartes, Revista Eletrônica da FFLCH-USP – Faculdade 
de Filosofia, Letras e Ciências Humanas da Universidade de São Paulo, que sempre 
conta em suas edições com matérias, artigos ou entrevistas sobre animação, como por 
exemplo,Literatura e Cinema de Animação: Diálogos (2013), entrevista com Mauricio 
de Sousa,e Orson,Revista Eletrônica da UFPEL – Universidade de Pelotas, 
especializada em Cinema e, por conseguinte, com matérias sobre Cinema de Animação. 
 
2.2. As produções de longa-metragem 
 
No Brasil, a produção de animação ocorreu inicialmente no contexto do mercado 
publicitário. Depois vieram as séries infantis para a televisão e só recentemente, como 
vimos, sugiram filmes de longa-metragem em formato digital. O número de filmes de 
longa-metragem é resultado de um número bem menor de produtoras. De fato, existem 
aproximadamente trintaprodutoras, sendo aMauricio de Sousa Produções, Filme de 
Papel (que produziu O Menino e o Mundo),Start, Otto- Desenhos Animados, Gullane e 
Buriti Filmes as que produzem filmes de longa-metragem. A maioria dos estúdios no 
Brasil eram produtores de animações em 2D, mas, pela necessidade e evolução das 
tecnologias em geral, tiveram que se adaptar a nova realidade digital. Como já citamos, 
foram realizados somente 38 longas-metragens de filmes de animações no Brasil. Este 
número é só aproximado, porque novas produções são realizadas quase que 
anonimamente e só se tem conhecimento dessas produções algum tempo depoisde 
estarem prontas. Ainda existe a questão da exibição, pois é muito difícil ou quase 
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impossível encontrar canais de exibição no Brasil para tais filmes. O Menino e o mundo, 
por exemplo, foi visto por um público restritode aproximadamente 35 mil pessoas. No 
entanto, o filme já foi vendido para mais de 80 países, como Canadá, Estados Unidos, 
Espanha, França, entre outros, onde a distribuição e exibição contam com outras 
realidades de mercado. Na França, o filme ficou em cartaz por quase um ano e nos 
primeiros sete meses teve um público superior a 120 mil pessoas. Alê Abreu 
comenta,em entrevista,o disparate entre as possibilidades de distribuição no Brasil e 
fora dele:  
 
O país tem um problema de prateleira. Você chega com o seu produto, mas 
não tem prateleira pra ele. O exibidor escolhe produtos que ele tem certeza 
que terão um maior escoamento, porque sabe que as pessoas já estão 
acostumadas com aquilo, e muitas vezes existe toda uma campanha 
publicitária por trás. O menino e o mundo tem uma linguagem da cultura da 
animação e precisa ser visto por um público que está acostumado com esse 
tipo de linguagem. Quem está acostumado só com blockbuster tem 
dificuldade de entrar na fruição do filme. O público vai a um canal 
específico, um cinema específico, não em busca desse ou daquele filme. 
Então, se o seu filme não está na prateleira daquele canal, daquele cinema, 
ele não será assistido. O menino e o mundo, por exemplo, foi lançado 
basicamente no circuito de arte do Circuito Espaço de Cinema. (ABREU, 
2015) 
 
Alê Abreu é uma das exceções em nosso mercado de animação, pois conseguiu 
êxito com seu filme de longa-metragem, ainda que obtivesse muito mais sucesso fora do 
país. Indubitavelmente, hoje em dia, a grande maioria das produtoras brasileiras 
realizam animações parapropaganda ou para televisão.  
 
2.3. O mercado publicitário e televisivo e a animação 
 
Podemos mencionar neste contextoalgumas notáveis produtoras de animação 
publicitária: Daniel Messias Animation, credenciada pela Warnner Bros. para produzir 
vinhetas ou curtas-metragens de animações para comerciais de publicidade; Start; Otto, 
Desenhos Animados(ambas além de produzirem longas-metragens, produzemtambém 
animações publicitárias). Não obstante, os estúdios que fizeram grande história na 
animação brasileira e que já não existem mais: Joaquim 3 Rios; Briquet Filmes; Telstar 
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(fundado por Ypê Nakashima) entre outros. Já para as séries de televisão, contamos com 
três principais produções: Meu Amigãozão, da 2D Lab em parceria com a 
Breakthorough Animation; Princesas do Mar,da Flamma Films;e Peixonauta, da 
produtora TV PinGuim.Estas três séries de televisão se destacaram, principalmente, por 
serem exibidas no Canal da Discovery Kids (TV fechada e depois se desdobraram para 
algumas televisões com canais abertos, por exemplo, a TV Cultura). 
No segmento da publicidade, onde a produção brasileira sempre teve produção 
superior, quem trabalhava conseguia formação e honorários adequados. Entretanto, nos 
trabalhos de animação artística ou de autor, somente de uns dez anos para cá,o trabalho 
tem aumentado, mesmo que conte ainda com poucos recursos e poucos retornos 
financeiros. Nesse sentido, Calvet explica que a realidade nacional tem melhorado 
bastante em todas as áreas, devido ao aumento de possibilidades de formação e as 
produções no contexto da televisão: 
 
Agora, sem sombra de dúvidas. E em todos os segmentos. Explico: para o 
mercado publicitário a produção de animação sempre teve demanda e formação 
de profissionais, inclusive com remuneração à altura. Mas quando se fala de 
trabalhos mais autorais, a história nos mostra que até o final da década de 1990 
só produzia mesmo quem era muito obstinado a isso. Era difícil, as referências 
eram poucas, não havia formação e muito menos informação suficiente. Hoje 
em dia o número de escolas e cursos livres se multiplicou, o processo de 
produção ficou infinitamente mais acessível com a entrada da tecnologia em 
cena e ainda temos eventos e mecanismos de fomento disponíveis que ajudam 
aos novos criadores. Tanto que chegamos ao ponto de assistir séries de TV 
brasileiras exportadas para o mundo todo, como Paixonauta e Meu Amigãozão, 
só pra citar dois exemplos. Sem precedentes. (CALVET, 2016) 
 
Veremos, mais para frente, em detalhes, como se deu o desenvolvimento da 
animação para televisão nos últimos anos. Antes disso, olharemos para o incentivo à 
produção cinematográfica.  
 
2.4. O festival Anima Mundi e seu impacto no aumento da produção de 
animação brasileira 
 
Vimos que no final da década de 1990 e início da de 2000 a computação gráfica 
estava sendo disseminada pelo mundo, e o Brasil não ficou de fora. Esta ferramenta 
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tecnológica já estava sendo utilizada, como falamos anteriormente, pelos estúdios 
brasileiros. Comparado a outros países, os estúdios no Brasil são de dimensões bem 
menores e suas produções também, pois depende de investimentos que podem ser 
conseguidos por meio de empréstimos ou de fundo setorial, sendo o dinheiro disponível 
muito disputado pelo mercado de cinema. Há pouco interesse neste mercado porque, ao 
contrário dos Estados Unidos, o retorno financeiro tem sido pequeno: “Nenhum projeto 
de animação brasileira tem grandes retornos financeiros, mesmo aqueles que têm 
vendas para outros países não conseguem traduzir isso para os seus pagamentos de 
custos de produção, pois estes custos são muito altos”. (MACHADO, 2016) Pela 
ausência de um mercado interno e as dificuldades no financiamento, alguns animadores 
se reuniram e criaram, em 1993, um festival para filmes de animação, o Anima Mundi. 
O objetivo de Aída Queiroz, Cesar Coelho, Lea Zagury e Marcos Magalhães era 
promover e ampliar o cinema de animação no Brasil e fazer uma mostra de animação 
mundial. O Anima Mundi é um festival independente, perdendo hoje em termos de 
apresentações e impacto internacional apenas para o de Annecy, na França. Está sendo 
dirigido até hoje pelos mesmos profissionais: “Cresceu bastante, graças à competência e 
trabalho de seus diretores, e é um dos maiores festivais de animação do mundo. 
Certamente contribuiu e continua contribuindo para a divulgação e expansão da 
animação no Brasil.” (D‟ELLIA, 2016) 
Para fazer vingar sua proposta, o grupo de animadores fez contatos com 
consulados estrangeiros e conseguiu trazer para o primeiro Anima Mundi pacotes de 
filmes de cada país. O Festival foi um sucesso de público desde sua primeira edição, 
aumentando a visibilidade da animação perante um número cada vez crescente de 
participantes, abrindo fóruns de debate sobre os vários tipos de animações e produções 
estrangeiras. Hoje o Anima Mundi é um ponto de encontro de animadores, aproximando 
tanto os realizadores como também estes com o público.Para mostrar o impacto do 
festival, podemos citar o número de mais de 300 produções no ano de 2012.  
Citamos um extenso relato de Andréia Prieto Gomes (2008: 22-23) para reforçar a 
importância do festival: 
 
É o maior evento regular dedicado ao cinema de animação das Américas, tem 
lugar anualmente, no mês de julho, nas cidades brasileiras de Rio de Janeiro e 
São Paulo. A cada edição cerca de 80.000 pessoas, além de realizadores e gente 
de mídia, rendem-se ao charme do festival. São centenas de filmes 
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selecionados entre os melhores do mundo, retrospectivas, especiais, oficinas 
abertas onde os freqüentadores iniciam-se nos segredos da animação 
despertando seus talentos, um concurso na web e encontros pessoais com os 
mais célebres animadores da atualidade. Aida Queiroz, uma das idealizadoras 
do festival, ganhou o prêmio Coral Negro de melhor animação no festival de 
Havana 1986 com seu curta Noturno. Ela co-dirigiu Tá Limpo com César 
Coelho e Marcos Magalhães; Alex (premiado em Havana 1987 e Espinho 
1989), com César Coelho e Petróleo! Petróleo, também com César Coelho. Em 
1990 obteve a 11ª colocação com o trabalho Mom´s Love em um concurso de 
vinhetas promovido pela MTV americana, de qual participaram mais de 600 
animadores de todo o mundo. César Coelho, também autor de Informística 
(1986), começou a carreira como ilustrador e chargista. Duas vezes selecionado 
para programas de intercâmbio com o NFB/Canadá, especializou-se em 
técnicas de animação industrial. Aida e César dirigem a Campo 4 desenhos 
animados, a maior produtora de animação tradicional do Rio com grandes 
clientes na publicidade e na TV. Já Léa Zagury recebeu título de mestrado em 
cinema no departamento de Animação Experimental do California Institute of 
the Arts. Co-dirigiu Uma cidade contra seus coronéis e é autora dos curtas 
Instinto Animal, Slauaghter, Salamandra e Karaiba. Este último foi lançado no 
Festival de Sundance 1994 e premiado em Houston, Aspem e Ann Arbor 1994, 
além de receber o National Educacional Media Award 1995. Léa trabalha em 
projetos de animação e ilustração como free-lancer em Los Angeles, em 
videografia submarina e desenvolve documentários para TV. 
 
O Anima Mundi proporcionou apoio a animadores que, pela primeira vez, 
puderam exibir seus curtas-metragens, tornando-se,em muitos casos,nomes importantes 
deste meio artístico.Portanto, abriu-se uma grande janela de exibição de trabalhos até 
então desconhecidos. O próprio festival teve como inspiração o maior evento de 
animação mundial: o Festival de Annecy. O Anima tentou seguir seu modelo, porém, 
em pouco tempo, prospectou sua própria identidade. Uma singularidade do encontro no 
Brasil é o fato de encomendar filmes exclusivamente para o evento. Além disso, 
procura, a cada ano, homenagear um animador brasileiro. Mas, o Anima Mundi tenta 
levar a animação também além do eixo São Paulo-Rio, por meio de um projeto 
específico: 
 
Por isso criamos o Circuito Anima Mundi, uma versão reduzida do nosso 
festival que visita diversas cidades do Brasil. Desde 2003, o ANIMA MUNDI 
apresenta a arte singular do cinema de animação fora do eixo Rio/São Paulo. 
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Nesses 10 anos, mais de 50 mil habitantes de cidades como Brasília, Belém, 
Curitiba e Belo Horizonte já tiveram a chance de se encantar com o que há de 
mais bacana em cada edição do festival – curtas, longas, mostras especiais, 
papos animados, oficinas e muito mais.” (ANIMA MUNDI, 2016) 
 
Muitos dos animadores de nosso tempo começaram ou se inspiraram neste 
festival, porque, quando crianças, participaram da formação que os vários minicursos do 
evento proporcionam. Os participantes ganham experiência prática ao fazerem algum 
tipo de animação por meio destas oficinas, como mostra a imagem abaixo. Por via 
destes cursos,novos animadores vão surgindo, tornando-se profissionais de animação.  
 
 
Figura 6: Curso de animação no Anima Mundi (2012).  
 
O festival também proporcionou a colaboração e produção internacional. Marcos 
Magalhães, animador carioca que lançou as bases do cinema de animação na antiga 
Embrafilmes, na década de 1980, e teve sucesso com sua animação Meow(1981),foi um 
dos principais responsáveis por firmar acordos entre Brasil e Canadá, nomeadamente 
uma parceria com Norman McLaren, um dos mais importantes animadores 
contemporâneos, como explica Andréia Prieto Gomes (2008: 4-5): 
 
Em 1986 Marcos Magalhães coordenou, em parceria com profissionais 
canadenses do National Film Board (NFB), um curso que se tornou referência 
na história da animação brasileira. Os participantes desta experiência 
produziram filmes e se tornaram em pouco tempo nomes de destaque da 
animação nacional. Atuando em TV, cinema, publicidade, curtas e séries, e 
agindo em distintas direções: trabalhando há anos para diversos estúdios de 
longas metragens no exterior, produzindo regularmente no NFB, promovendo 
oficinas por todo o país. Além disso, três desses profissionais uniram-se com 
Marcos Magalhães para criar o importante festival Anima Mundi. 
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Como resultado, Marcos Magalhães realizou o filmeAnimando (1983) em parceria 
com NFB/Canadá. Um filme que encantou a todos, inclusive o próprio Mc Laren, 
também pelo fato de ser um filme simples de executar ou de fazer. Magalhães ganhou 
uma bolsa de estudos pela CAPES, em parceria com esta instituição canadense que a 
princípio era de três meses, porém, percebendo que não iria dar tempo de concluir o 
filme, Mc Laren escreveu uma carta de próprio punho, conseguindo que a bolsa fosse 
estendida por mais dois meses.  
 
 
Figura 7: Screenshot deAnimando, Marcos Magalhães (1983). 
 
Portanto, a base da nossa animação contemporânea fundamentou-se no Anima 
Mundi e nas parcerias por ele possibilitadas. As animações de Magalhães, ainda nos 
dias de hoje, correm o mundo em cursos, em escolas e em universidades. Em sua 
carreira, constam ainda as animações: Mãe (1979),Tem boi no trilho 
(1988),Precipitação (1990),Pai Francisco entrou na roda (1997) e a animação Dois 
(2000) produzida na University of Southern Califórnia, como animador convidado. 
Marcos Magalhães teve uma forte intervenção no cenário da animação nacional, por 
meio do Festival Anima Mundi, que abriu portas em outros países. Andréia Prieto 
Gomes (2008: 23-24) destaca o desenvolvimento da produção nacional ao longo dos 
anos do festival: 
 
No início do festival, havia a participação de dois a três filmes brasileiros em 
cada ano. Há três anos o Brasil é o país que mais inscreve filmes no festival. 
As sessões de filmes brasileiros (Mostra Brasil) são as primeiras a terem seus 
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ingressos esgotados, e a cada ano o público aumenta, provando o potencial de 
mercado para a animação brasileira, a participação brasileira cresce 
exponencialmente, e fica mais madura a cada ano. Os autores já trafegam 
tranqüilamente por todas as técnicas de animação e usam bastante bem os 
vastos recursos da linguagem cinematográfica e de animação, e conseguem 
um acabamento cada vez melhor nos trabalhos”. Todo esse crescimento 
levou ao anúncio, durante o 11º Anima Mundi, da criação da ABCA - 
Associação Brasileira de Cinema de Animação. 
 
A década de 1990 realmente foi marcante para o Brasil, pois aconteceram dois 
eventos muito substanciais para a animação brasileira: a criação do festival Anima 
Mundi, que se tornou o segundo maior festival do mundo, e o lançamento da primeira 
animação totalmente feita em computador. Trata-se do já mencionado filme Cassiopeia 
(1996), considerado um marco na história da animação brasileira e também mundial. 
Porém, o Brasil apenas se firmaria como produtor no começo do século XXI. Neste 
mesmo período, foi criada uma associação de animação brasileira: ABCA – Associação 
Brasileira de Cinema de Animação que no começo teve uma série de problemas de 
ordem organizacional como salienta Céu D‟Ellia, em entrevista: 
 
Em relação à ABCA, fui sócio fundador e membro do Conselho de Ética. 
Assisti a inúmeras manipulações e durante um certo tempo achei que 
aconteciam porque a direção, do eixo Rio-São Paulo, não tinha experiência 
com associações. Como eu tinha uma experiência prévia longa com ONGs 
sócio-ambientais, tentei orientar a direção. Aí percebi que não estavam nem um 
pouco interessados em desfazer as manipulações e me retirei da mesma. Não 
me pareceu uma associação séria. Isso aconteceu há mais de dez anos e ignoro 
se conseguiram sanar seus problemas. (D‟ELLIA, 2016) 
 
Entretanto, a ABCA cumpre hoje um papel muito importante no cenário da 
animação brasileira. Otto Guerra que dirigiu e produziu o filme de animação Até que a 
Sbórnia nos separe (2013), em entrevista, diz o seguinte sobre o Anima Mundi e a 
ABCA:  
 
O Anima-Mundi surge no início da arrancada da animação no Brasil. O 
Anima-Mundi serve para alavancar e dar legitimidade à animação brasileira. A 
ABCA – Associação Brasileira de Cinema de Animação demorou a surgir e 
acredito que ela deveria atuar dentro das entidades mais representativas do 
 
 
 40 
cinema brasileiro, como a ABD e outras. A nossa ex-produtora Marta Machado 
fez um belo trabalho na fundação da ABCA e na sua gestão frente `aquela 
associação. Estamos num patamar de muito respeito nesse momento no Brasil, 
sobretudo pela safra recente: Uma história de amor e fúria, Sbórnia e O 
menino e o mundo. (GUERRA, 2016) 
 
Como podemos ver, o festival levou ainda à criação de uma instituição que 
representa os profissionais da área, a ABCA – Associação Brasileira de Cinema de 
Animação, estabelecida em 22 de março de 2003, por 27 profissionais do Brasil,no 
sentido de melhorar e fortalecer as condições de trabalho e de produção. 
 
2.5. Profissionalização da animação no Brasil: cursos universitários e 
escolas 
 
Nos primórdios da profissionalização da animação brasileira,tiveram um papel 
fundamental, sem dúvida nenhuma, Ypê Nakashima e Mauricio de Sousa, pois foram 
eles que deram formação profissional a uma gama significativa de animadores, arte-
finalistas, cenógrafos, roteiristas, entre outros, em vários seguimentos da produção de 
filmes de animação. Vários profissionais que ainda hoje produzem animações no Brasil 
vieram dessas escolas “Sousa” e “Nakasshima”. Infelizmente Ypê Nakashima veio a 
falecer logo no início de seu projeto de ensino profissionalizante, mas no Estúdio da 
Mauricio de Sousa Produçõesaté os dias de hoje, os profissionais passam por 
qualificações e sempre estão estudando a animação.  
Na década de 1980, ao participar de produções como A estrelinha mágica ou  
Bicho Papão, lembro-me que todas as sextas-feiras, no estúdio, fazíamos estudos de 
desenhos animados: cenários, movimentos, personagens, arte-final etc. Mauricio de 
Sousa e a sua equipe de diretores de animação nos ensinavam uma diversidade de 
métodos e processos que até hoje são usados.De lá para cá (2016) a animação passou 
por uma grande mudança, seja no formato ou em meios de produção, etc. Logo, 
surgiram vários cursos profissionalizantes de animação para que a demanda nacional 
pudesse ser cumprida.  
Enquanto o Anima Mundi lançou os primeiros minicursos para ensinar a prática 
da animação a partir da década de 1990, hoje já existem diversas escolas e cursos 
universitários que ensinam animação 2D e 3D, os quais comentamos acima.Além dos 
cursos universitários e workshops, um outro exemplo interessante que junta estúdio e 
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escola é o NUPA, Núcleo Paulistano de Animação, criadoem 2009, financiado 
inicialmente pelo Governo de São Paulo. Céu D‟Ellia, seu fundador,explicou, em 
entrevista,tanto as diferentes realidades de produção nos Estados Unidos, na Europa, na 
China e no Brasil, como a vontade de implementar, no Brasil, uma forma deprodução 
menos hierárquica, no NUPA. Ele até considera um certo paralelismo entre o modelo 
político do país e o modo de produção de animação:  
 
A hierarquização é necessária para alguns tipos de trabalho. É uma 
conseqüência direta do modelo social hierárquico da própria sociedade. Eu 
estava estudando uma outra forma de produzir quando criei o NUPA, mais 
baseada nas ideias de John Ruskin e do modelo medieval de estúdio, de 
produção coletiva, que tem uma hierarquia mais leve, de consulta e 
aprendizado. Ao menos na Europa e EUA a hierarquização não significa 
necessariamente um desrespeito humano com as pessoas, ainda que existam 
abusos em alguns lugares. O estúdio em que trabalho em NYC co-produz com 
a China. Faz parte do meu trabalho como diretor de arte fazer uma avaliação do 
trabalho produzido na China. Lá a hierarquização é ainda mais pesada, pouco 
espaço pra pensar por conta própria. E a direção tem mão pesada. É como o 
modelo político do pais, não é? (D‟ELLIA 2016) 
 
O Brasil sempre sofreu com a falta de apoio no setor, razão pela qual a animação 
era tradicionalmente produzida no contexto da publicidade,como veremos em maior 
detalhe em outro capítulo.Sendo que não se trata de iniciativa federal senão estadual, o 
estúdio-escola já não está sendo mais financiado. Após troca de governo na cidade, o 
projeto está parado, necessitando de novos incentivos econômicos. Na figura abaixo, 
podemos ver uma pequena demonstração de um dos filmes produzidosno contexto do 
NUPA, a animação Paulicéia – Mário de Andrade (2012), dirigida e produzida por 
D‟Ellia. 
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Figura 8:Paulicéia – Mário de Andrade: NUPA (2012). 
 
Como vimos, a situação de escolas de animação no Brasil é dividida em dois 
seguimentos: cursos universitários, onde os egressos entram por meio de vestibular em 
algumas Universidades Federais (fora do eixo Rio-São Paulo), e os privados, 
principalmente em algumas faculdades particulares de São Paulo. No segundo 
seguimento,os minicursos ou cursos livres
7
 (estes últimos com duração em torno de 18 
meses), muitas vezes ministrados por animadores renomados do Brasil, o que encarece 
essa possibilidade de aprender a animação.Podemos observar que desde os minicursos 
do Anima Mundi muito mudou. No entanto, todas as dificuldades ainda não estão 
superadas, como mostra o último exemplo que visa oferecer uma formação a alunos de 
renda mais baixa,que não podem pagar uma formação particular.  
 
2.6. Financiamento no Brasil hoje: legislação e editais 
 
Já comentamos brevemente sobre a Lei Rouanet e seu pouco impacto na 
produçãoCassiopéia, nos anos 1990, devido a hegemonia do cinema não animado. As 
legislações que compõem e regulamentam o cinema de animação ou audiovisual 
brasileiro ainda são muito recentes, e requerem ainda bastante esforço por parte de 
quem pretende usá-las, ou seja, das produtoras e estúdios brasileiros. Em março de 
1990, o Governo Fernando Collor fechou a Embrafilme,uma empresa estatal, 
responsável pelos fomentos do cinema nacional. Logo em seguida, em 1991, o mesmo 
governo criou a Lei Rouanet, Lei Federal de Incentivo à Cultura, que possibilita, por 
meio de políticas de incentivos fiscais, que pessoas físicas e jurídicas apliquem uma 
                                                 
 
7
 Na maioria das vezes estes cursos livres se transformam em latu sensu, como por exemplo, o da UVA-
Universidade  Veiga de Almeida. 
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parte do Imposto de Renda em ações culturais, tais como, cinema, animação, teatro, 
artes plásticas, entre outros. Portanto 6% de percentual do IRPF (Pessoas Físicas) e 4% 
de percentual do IRPJ (Pessoas Jurídicas)poderão ser usados em produções culturais. 
Para que o cinema e o audiovisual pudessem se beneficiar dasdiferentes leis de 
incentivo – as Leis 8. 313/91(Lei Rouanet); 8. 685/93(Lei do Audiovisual); Medida 
Provisória 2. 228-1/01 –surgiu,em 2001,a ANCINE – Agência Nacional do Cinema, que 
tem como atributos o “Fomento”, a “Regulação” e a “Fiscalização”do mercado do 
cinema e do audiovisual nacionais.Por ser uma autarquia especial, ela está vinculada 
desde 2003 ao MINC – Ministério da Cultura. Diferentemente da Embrafilme, a 
distribuição de filmes se dá agora, principalmente,pela iniciativa privada, e a produção, 
como já vimos, pela renúncia fiscal via Lei Rouanet ou por editais de empresas 
públicas: Petrobrás e BNDES (promovidos também pela ANCINE).  
A ANCINE tem tido um papel fundamental em oferecer incentivos ao cinema 
brasileiro, inclusive à animação. Isto ocorre por meio do “Fomento” que efetiva a 
participação das empresas, tendo como base as leis de audiovisual. A agência descreve 
seu papel da seguinte maneira: “A ANCINE luta pelo crescimento do mercado interno, 
por meio da expansão da oferta e da demanda por conteúdos plurais e diversificados; 
pelo fortalecimento das empresas de capital nacional comprometidas com o conteúdo 
brasileiro; e pela maior inserção no mercado externo, por meio do apoio a coproduções 
e à participação em festivais internacionais.” (ANCINE, 2015) Para tal, existem dois 
tipos de fomentos: o indireto e o direto. O meio indireto ocorreatravés de incentivos 
fiscais em parcerias principalmente com empresas privadas, ou seja, as Leis já 
citadas(Rouanet, Audiovisual e Medida Provisória). Esses dispositivos legais permitem 
que os contribuintes, pessoas físicas e jurídicas, tenham abatimento ou isenção de 
determinados tributos. (ANCINE, 2015) Ou seja, o financiamento é dinheiro que em 
vez de ir para os cofres públicos são investidos na produção do audiovisual. 
No fomento direto, a ANCINE abre editais para projetos por meio de seleção 
pública (seletiva ou automática). Este fomento se dá, levando em conta os resultados da 
obra em festivais ou eventos afins com o PAR – Prêmio Adicional de Renda e do PAQ 
– Programa ANCINE de Incentivo à Qualidade do Cinema Brasileiro. Também existe 
outro fomento com muito mais alcance, o “Fundo Setorial do Audiovisual” que 
contempla os diversos segmentos da cadeia produtiva do setor – da produção à exibição, 
passando pela distribuição/comercialização e pela infraestrutura de serviços – mediante 
a utilização de diferentes instrumentos financeiros.” (ANCINE, 2015) 
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Temos ainda, via Secretaria da Cultura,outros fomentos que possuemacessos a 
incentivos, parecidos com os da Ancine. Esta secretaria trabalha para a difusão de 
produções do tipo inclusiva, regional e não comercial. Na Secretaria do Audiovisual 
temos duas repartições ou unidades de trabalho, isto é, o Centro Técnico Audiovisual 
(CTAv), localizado no Rio de Janeiro, e a Cinemateca Brasileira, em São Paulo. O 
Centro atua no apoio ao desenvolvimento da produção audiovisual brasileira e suas 
ações abrangem a produção, coprodução, difusão, preservação, documentação, 
pesquisa, produção de conteúdo, disseminação de técnicas do ofício, inovação e 
empréstimo de tecnologia. 
Além das leis de incentivo fiscal, foi criada uma legislação especificano que diz 
respeito à animação televisiva e que favorece a produção brasileira de filmes para a TV 
(paga),por meio da Lei 12.485, que abarca também as séries de desenhos animados 
brasileiros. De fato, a Lei 12.485 abre oportunidades de crescimento para diferentes 
segmentos do mercado: para as produtoras devido ao estabelecimento de uma demanda 
de1.070 horas anuais de conteúdos nacionais e independentes inéditos.” (ANCINE, 
2011) 
Também o Procult (BNDES) e o Fundo Setorial do Audiovisual (FSA) 
proporcionaram uma maior produçãodas animações de séries para a televisão.A série 
Anabel, criada por Lancast Mota e produzida pela Martineli Produções seria uma 
referência. Ela teve duas temporadas: a primeira em 2005, com animação tradicional, e 
a segunda, em 2010, por meio de animação em Flash. Exibida pela Nickelodeon Brasil 
primeiramente, depois pela TV Rá-Tim-Bum e, agora, pela TV Brasil.  
De um modo geral, é possível afirmar que anteriormente às leis de incentivo o 
Brasil raramente teve incentivos à animação, e a produção era feita praticamente por 
conta própria dos animadores e produtores. Até meados do século passado, o Estado 
brasileiro não colaborou com incentivos políticos e financeiros, pois não havia interesse 
político em desenvolver a animação brasileira. Os desenhos que foram feitos até então, 
consistiam emproduções praticamente independentes, custeados pelos próprios estúdios, 
como por exemplo os filmes de longas-metragens dos estúdios Mauricio de Sousa, nos 
anos de 1980, que contavam apenas com os próprios recursos para realizá-los. Veremos 
ainda em maior detalhe essa questão,em outro capítulo.  
Podemos concluir que as principais conquistas resultaram da já mencionada 
criação da ABCA – Associação Brasileira de Cinema de Animação. Tal entidade 
possibilitou parcerias com estúdios, animadores, distribuidoras, órgãos privados e 
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públicos, e elabora editais específicos para a área de cinema de animação. Embora 
estejamos ainda muito longe de ter uma situação ideal, o Brasiljá está a caminho de uma 
nova realidade.  
 
2.7. O aumento da produção cinematográfica e seu reconhecimento 
 
Nos anos de 1980 e 1990, Mauricio de Sousa apostou com sua Turma da Mônica 
na realização de filmes de animação para televisão. Perante às possibilidades da nova 
tecnologia digital, interessou-se, no novo milênio, pelo mercado de cinema e lançou 
primeiro o filmeCine Gibi (2003-2010), e depois A Turma da Mônica em Uma Aventura 
no Tempo (2007), ambos produzidos pelo estúdio LABO CINE DIGITAL, no Rio de 
Janeiro. Nestas produções, Mauricio de Sousa fez uso do Flash, uma ferramenta digital. 
 
 
Figura 9: Cartaz de Turma da Monica – Uma aventura no tempo. Mauricio de Sousa (2007).  
 
A década de 2000 viu não somente animadores experientes como Mauricio de 
Sousa lançarem-se ao mercado dos filmes de longa-metragem. Na verdade, aumentaram 
significativamente as produções de longa-metragem, pelo menos pelos padrões 
brasileiros. Podemos mencionar outros filmes para o mercado infantil/família comoO 
Grilo Feliz, produzido pela Start Desenhos Animados (2001), do renomado Animador e 
Diretor de Cinema Walbercy Ribas Camargo. Este filme de animação foi lançado no 
exterior e recebeu elogios da crítica e do público. De fato, o sucesso foi tanto que o 
filme ganhou uma continuação em 2009 com o título: O Grilo Feliz e os Insetos 
Gigantes, realizado em CGI (Computer Generated Imagery). Outros filmes, com menos 
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repercussão crítica, foram lançados nos últimos anos: Xuxinha e Guto contra os 
Monstros do Espaço (2005), Bichos (2006) por Paulo Munhoze Garoto Cósmico (2008) 
por Alê Abreu. 
A filmografia brasileira possui hoje aproximadamente 40 filmes de longas-
metragens de animações. Os responsáveis foram algumas poucas produtoras: Mauricio 
de Sousa Produções, Filme de Papel, NDR Filmes, Vídeo Brinquedo, Start, Gullane e 
Buriti Filmes, Animaking, Otto Desenhos Animados, Telstar Filmes, Rocambole de São 
Carlos, Anélio Latini Filho, Labo Cine Digital, Mariana Caltabiano e Paulo Munhos. É 
certamente um número pequeno para um país que conta com um grande número de 
animadores, cujas habilidades e competências certamente não são inferioresas dos 
animadores dos grandes estúdios norte-americanos e europeus. Em se tratando de 
longas-metragens direcionados para salas de cinema, nossa realidade é ainda bem 
limitada, pois,nos últimos oito anos, contamos apenas com três principais animações 
que conseguiram bons canais de exibição: Cine Gibi 4(2009);  Brasil Animado (2011) e 
O Menino e o Mundo(2014). De acordo com as estatísticas da Ancine, podemos 
observar no gráfico abaixo esta relação: 
 
 
Figura 10:Gráfico de quantidade de lançamentos por gênero: ANCINE (2016). 
 
Como já observamos anteriormente, ainda hoje a animação brasileira, por meio 
dos seus longas-metragens, sofre muito para conseguir distribuidoras e vitrines 
nacionais e internacionais, ou seja, estas produções muitas vezes nem são exibidas em 
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salas de cinema, ou em muito poucas, isto na  realidade brasileira, porém, existem 
algumas exceções. Mas se por um lado os longas brasileiros dão poucos retornos 
financeiros, os curtas e séries para televisão (como já foi citado várias vezes) oferecem 
maiores perspectivas econômicas e de sucessos.  
Entretanto, no que diz respeito ao sucesso em termos de reconhecimento e atenção 
internacional, o nosso cinema de animação desponta como um dos grandes, sendo que 
ganhou os dois principais prêmios no setor comUma História de Amor e Fúria (2013), 
umaficção científica, escrita e dirigida por Luiz Bologne produzida pela Gullane e 
Buriti Filmes, e a Lightstar Studios. Estreou em abril de 2013 em circuitos restritos de 
salas de cinemas brasileiros.A narrativa gira em torno de uma personagem que vive há 
600 anos no Brasil. O personagem principal percorre momentos marcantes da história 
do país, passa pela época dos indígenas colonizados pela chegada dos europeus, depois 
pela Balaiada, no Maranhão, pelo militarismo e vive num futuro em 2096, numa 
humanidade afetada pela falta de água do planeta. Ganhou o principal prêmio do 
Annency International Animated Film Festival de 2013, na França, tendo sido a 
primeira animação brasileira a ser selecionada para essa competição. 
 
 
Figura 11:Uma História de Amor e Fúria,Gullane e Buriti Filmes e Lightstar Studios (2013). 
 
Um ano depois, em 2014, O menino e o mundo, de Alê Abreu, foi o grande 
ganhador do Annecy International Animated Film Festival, na França, de melhor filme 
de animação e vencedor do Prêmio Platino de Cinema Iberoamericano de 2015, em sua 
segunda edição. O protagonista da história é um menino que certo dia parte de 
sua aldeia onde vive, para encontrar o seu pai. Na sua trajetória, ele se autodescobre, 
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deparando-se com vários personagens, entre eles estão máquinas-bichos.Vive e 
descobre o problema da desigualdade social, tanto no campo quanto nas cidades, pois as 
máquinas geraram um grande desemprego e exclusão social. 
 
 
Figura 12: Screenshot O menino e o mundo, de Alê Abreu (2013).  
 
Portanto, o nosso cinema de animação no formato de longa-metragem demonstra 
capacidade com resultados em premiações mundiais. O menino e o mundo, de Alê 
Abreu (2013), além de concorrer e ganhar estes festivais, também foi indicado ao Oscar 
2016 da Academia de Cinema dos Estados Unidos. O maior obstáculo segue sendo a 
falta de financiamento, pois na atualidade a produção de longas-metragens de animação 
depende das leis de incentivo à cultura. Ainda que os incentivos sejam modestos, eles 
proporcionam a possibilidade de produção dos filmes e são fundamentais para poder 
chegar à finalização da obra cinematográfica. As animações que concorreram a prêmios 
internacionais tiveram este apoio, pois, sem isto, seria praticamente impossível tal 
realização. Alê Abreu explica que pelo menos conseguiu algum apoio através da  
Agência Nacional de Cinema, a ANCINE, que explicaremos em maior detalhe em 
seguida: 
 
Ao contrário do que acontecia no passado, por exemplo, nas décadas de 1970 e 
1980, o filme contou com o apoio e auxílio do “Programa de Apoio à 
Participação de Filmes Brasileiros em Festivais Internacionais e de Projetos de 
Obras Audiovisuais Brasileiras em Laboratórios e Workshops Internacionais da 
ANCINE” (ABREU, 2014) 
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Sem dúvida nenhuma, o atual momento do Cinema de Animação Brasileiro é o 
mais significativo, ou seja, a melhor fase da animação é agora, como salientam vários 
autores (CALVET, 2016; D‟ELLIA, 2016; GUERRA, 2016; LOVETRO, 2016; 
MACHADO, 2016). Otto Guerra está confiante que as conquistas para a cultura, por 
meio de incentivos à cultura, não serão eliminados tão facilmente: 
 
A animação tem o apoio atrelado ao cinema como um todo. Eventualmente se 
criam editais específicos, mas geralmente o apoio é ao cinema em geral. O 
Brasil tem o mais avançado sistema de editais de renúncia fiscal e apoio à 
cultura do planeta. Mesmo um governo ilegítimo como esse do interino Temer, 
com seu ataque frontal à cultura, o MinC foi extinto e no dia seguinte voltou, 
nossa área é muito evoluída e a política do setor é quase a prova de golpes. 
Teria que haver uma ruptura total, como uma ditadura militar para que 
acontecesse um desmonte total. A Cultura é quem está melhor se defendendo 
nessa crise imensa do país, pois ciente dos altos e baixos, criou formas de não 
estar sujeita a imensa pobreza que é o universo da nossa política e suas 
elucubrações e instabilidades. (GUERRA, 2016) 
 
Logo, as nossas legislações atuais referentes ao cinema, à animação e à cultura 
são vistas por muitos profissionais como positivas. Veremos agora em que consistem de 
fato. 
 
2.8. O aumento da produçãode animação para a televisão 
 
Atualmente, a série que mais desperta a atenção do público infantil é,sem dúvida, 
Peixonauta, animação brasileira criada por Célia Catunda e Kiko Mistrorigo e 
produzida pela TV PinGuim. A história tem como personagem principal um peixe: 
Peixonauta, um peixe com traje de astronauta, o que lhe permite voar e respirar fora 
d'água. Ele e seus amigos Marina e Zico desvendam diversos mistérios, muitos 
relacionados com o meio ambiente ou a flora e fauna brasileiras, por meio da POP, uma 
bola mágica e colorida. A série estreou no canalDiscovery Kids,em abril de 2009,com 
grande repercussão e foi exportada para o mercado internacional: Peztronauta 
(espanhol) eFishtronaut (inglês). Após o sucesso na TV, em novembro de 2012, foi 
lançado o filmePeixonauta - Agente Secreto da O.S.T.R.A., para as telonas. A série 
ainda continua sendo exibida até os dias de hoje. Em 2013, foi lançada a segunda 
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temporada, contando com 52 novos episódios. Ela estreou no Discovery Kids, em 
fevereiro, com o nome de As Novas Missões do Peixonauta. 
 
 
Figura 13: Peixonauta,TVPinGuim (2010). 
 
Paralelamente ao Peixonauta,Meu Amigãozão, outra série animada brasileira, com 
parceria canadense, idealizada por Claudia Koogan Breitman e Andrés Lieban, dos 
estúdios 2DLab (brasileiro)e BreakthroughAnimation (canadense), teve sua primeira 
exibição em agosto de 2010, no canal Discovery Kids, e, em maio de 2011,na TV 
Brasil. Assim como a série Peixonalta, Meu Amigãozão teve cerca de 52 episódios. A 
série foi financiada com recursos das leis de incentivos fiscais federais, do Procult 
(BNDES) e do Fundo Setorial do Audiovisual. A parceria entre Brasil e Canadá vem 
dos anos 1980.Meu Amigãozão é a segunda série a ser co-produzidacanado-brasileira, 
sendo que a primeira foiEscola pra Cachorro. 
O sucesso e a repercussão que Mauricio de Sousa quisera alcançar nos anos de 
1980, com a série de televisãoTurma da Mônica, só foram alcançados em meados dos 
anos de 2000, como comenta Luiz Gonzaga de Luca (apud CINEMA ANIMADO 
2015): 
 
Nos anos 80, a empresa do Mauricio estava muito fragilizada por consequência 
da quebra com a Embrafilme. Porém, em 1984/85, nós conseguimos organizar 
o estúdio e recomeçar os trabalhos e percebemos que o formato de longas para 
o cinema era inviável e partimos para a televisão por meio de comerciais. 
 
O estúdio contava na época com cerca de 170 profissionais.Asnovas tecnologias 
que vieram 10 anos depoispermitiram que o seu estúdio produzisse com muito mais 
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rapidez os desenhos animados ou episódios para a televisão. Turma da Mônica é 
considerada a produção mais duradoura do segmento no país, no ar desde 1976. 
Mauricio de Sousa diz ironicamente sobre o sucesso de público: “Nunca conseguimos 
ganhar dinheiro com o cinema de animação, pagar as contas sim, mas faturar não. No 
Brasil, não existe apoio para este tipo de arte e temos que conseguir tudo praticamente 
sozinhos”. (SOUSA, 2013)No dia 24 de março de 2014, a Discovery Kidsexibiu novos 
episódios da Turma da Mônica, que deixavam de ser exibidos pela TV Brasil, a partir 
de maio daquele ano. Em30 de junhode 2014, aDiscovery Kidsexibe novos episódios, o 
que repercutiu em duas temporadas da série, com 72 episódios. EmPortugal, estreou 
em22 de fevereirode2016,no Canal Panda. 
 
3. Algumas conclusões do primeiro capítulo 
 
Aanimação contemporânea constrói-se à base de novas tecnologias, isto é, trata-se 
de animação digital/3D, e a indústria que investe em tal tecnologia desponta uma maior 
potência e mais sucesso no mercado audiovisual, pois estas novas ferramentas ou 
formas de fazer animação fizeram com que o cinema renascesse, não só na animação 
propriamente dita, mas também nos filmes de cinema real, onde encontramos muitas 
vezes cenas com animações 3D. Isto faz com que o público se encante com o espetáculo 
na tela grande, ou seja, o público voltou a frequentar as salas de cinema, principalmente, 
por causa dos efeitos das animações em 3D.  
No Brasil,há pouco mais de uma década, incentivos nessa área vem crescendo 
significantemente,oferecendo novas perspectivas tanto de retornos financeiros como 
também possibilidades artísticas. Quando se fala em mercado cinematográfico brasileiro 
temos que pensar em termos estatais, porque o cinema e a animação sempre 
sobreviveram com o apoio do Estado, seja através deleis de proteção ou órgãos 
específicos como a Embrafilme, por exemplo. Além disso, o mercado cinematográfico 
brasileiro é ainda fortemente dominado pelo produto estrangeiro, importado, desde os 
seus primórdios. (GOMES, 2008) Entretanto, sabemos que nossa animação dependeu 
quase que exclusivamente de empreendimentos próprios de quem a produziu, isso 
ressalta para a grande polêmica na qual abordamos sobre Cassiopeia versus Toy Story. 
No nosso caso, na produção do primeiro filme totalmente feito em computador, 
poderemos comparareste tipo de indústria com outros seguimentos ou atividades 
industriais, logo, constataremos que a animação fatura bem pouco e suas investidas em 
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um filme de animação exigem gastos que não terão retorno, como foi no caso do filme 
Cassiopeia.  
A diferença entre as duas produções é gritante, ainda que o filme brasileiro tenha 
sido feito à base de uma nova tecnologia e exclusivamente em computadores, podemos 
considerá-la uma produção artesanal, enquanto que a norte-americana foi realizada de 
forma industrial. O retorno do trabalho feito pela Pixar alavancou novas produções que 
foram lançadas, praticamente uma a cada ano, logo após Toy Story, como já sabemos. 
Infelizmente, no entanto, o projeto de Clóvis Vieira, de produzir uma continuação de 
Cassiopeia, isso já há mais de quinze anos, ainda não se cristalizou, porque a política de 
apoio não o chega, talvez pela má repercussão na distribuição e falta de canais de 
exibição de seu primeiro filme tenham tachado-acomo uma animação sem muitos 
retornos financeiros. 
O grande diferencial do cinema brasileiro é a estética,pois hoje existem 
animadores muito bem preparados,que despertaram na crítica e no espectador o 
encantamento singular pela nossa animação, o que se desdobrou em prêmios 
internacionais. É uma conquistados últimos anos em nível global, em produções 2D.A 
aceitação de filmes de animações brasileiros pelas distribuidoras e exibidoras do país foi 
pouca, apesar de terem sido premiados no exterior, como por exemplo,Uma História de 
Amor e Fúria,Gullane e Buriti Filmes e Lightstar Studios (2013) e O menino e o mundo, 
de Alê Abreu (2013), enquanto que Cinegibi,o filme:Turma da Mônica 
(PARAMOUNT; UIP, 2004) alcançou um recorde de público: 303.493 espectadores, o 
maior número jamais registrado no Brasil. Essa investida das produtoras, exibidoras e 
distribuidoras nos filmes do Mauricio de Sousa se deve à repercussão e fama de seus 
personagens perante o público, principalmente o infantil, pois é um retorno certo para 
quem os apoiam. A cada ano, novas produtoras vêm surgindo no Brasil e as já 
existentes se fortalecem. O resultado disso é que, nos últimos dez anos, contamos com 
19 longas-metragens e deles vários ganharam uma grande vitrine no exterior. A França, 
por exemplo, sempre foi uma grande admiradora da animação brasileira e deu total 
apoio na criação do festival Anima Mundi, que por sua vez se inspirou no festival de 
Annecy, demonstrando que o Brasil é capaz de dialogar em mesmo patamar com as 
principais potências da animação mundial. 
Apesar de todos os filmes de animação dependerem quase que exclusivamente de 
seus idealizadores, como nos lembrou Eduardo Calvet,quando diz que “Absolutamente 
TODOS os longas-metragens da história da animação brasileira durante o século XX 
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vingaram por teimosia.Se não fosse o esforço individual de cada um, talvez nem 
tivéssemos trabalhos para registrar na história” (CALVET, 2016). Estas novas 
produções, a partir dos anos de 2000, foram resultado das novas leis de incentivos, 
fomentadas principalmente pela ANCINE e também por editais específicos criados pela 
ABCA - Associação Brasileira de Cinema de Animação, em parceria com órgãos ou 
empresas estatais, como por exemplo, a Petrobrás e o BNDES. 
Enquanto em países da Europa, América do Norte, Ásia e Oceania existe uma 
produção de animação consolidada, no Brasil ela ainda não se estabilizou 
plenamente.(D‟ELLIA 2016) Portanto, vários animadores construíram uma carreira fora 
do país. No Brasil,persiste ainda o problema de formação profissional, embora já 
encontremos diversos cursos, acadêmicos e não, em estabelecimentos públicos e 
privados.Vimos que o começo da profissionalização se deu nos próprios estúdios como 
o da MSP – Mauricio de Sousa Produções. Hoje as poucas vagas nas Universidades 
Federais são muito concorridas, excluindo muitas vezes o candidato a ir pelo caminho 
de uma formação privada, que é muito cara. Na FAAP, por exemplo, o empreendimento 
chega a um valor equivalente a um curso de medicina ou odontologia, e é ainda mais 
caro do que cursos de engenharia.  
Todas as análises feitas neste primeiro capítulo convergem para a conclusão de 
que a situação atual do cinema de animação brasileiro é a melhor já vivida em todos os 
tempos. O reconhecimento por meio das premiações em Annecy e a indicação ao Oscar 
pela primeira vez na história são reflexos das novas possibilidades e dos constantes 
esforços em território nacional.Mas, apesar de todos os esforços, não desapareceram os 
obstáculos no que diz respeito a financiamento, produção, formação e divulgação. Além 
disso,a produção televisiva é muito mais significante do que a cinematográfica,embora 
também deve ser levadoem consideração,que até o começo deste século,dificilmente 
poderíamos assistir a um bom seriado de desenhos brasileiros para o público infantil.  
Sobre as dificuldades que o cinema de animação apresenta em seus vários 
segmentos, Otto Guerra resume: 
 
No Brasil, o cinema veio do rádio, não da tv como nos EUA, a tv no Brasil 
tomou o lugar do cinema como indústria audiovisual e eles produzem seus 
próprios conteúdos. Não dão chance nem ao Maurício de Souza e sua Turma da 
Mônica! Nos EUA o cinema gerou a tv e se retro-alimentam desde sempre. 
Nos anos 20 o presidente americano investiu pesadamente no cinema, ele dizia 
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que aonde o cinema norte-americano chegasse eles chegariam e isso de fato 
acontece. Nossa cultura é dominada por eles até hoje.(GUERRA, 2016 ????) 
 
O Brasil ainda carece de apoio na área de cinema e televisão como canais de 
transmissão de conteúdos de animação, exceto os filmes e as séries já citados. A causa 
disso, provavelmente, é que ao longo do século XX a animação era tradicionalmente 
produzida no contexto da publicidadepara garantir um resultado financeiro satisfatório 
aos animadores e estúdios, além das dificuldades de distribuição. Embora sempre 
surjam projetos para suprimir as dificuldades, como por exemplo no caso do NUPA, 
uma importante iniciativa de aliar formação e produção para estudantes menos 
favorecidos,neste momento, o Brasil certamente poderia ampliar bastante as produções, 
a formação e a divulgação de seus filmes em território nacional. 
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CAPÍTULO II: Mapeamento da produção brasileira de animação 
 
Neste capítulo, iremos mapear a produção brasileira, isto é, apresentaremos de 
forma cronológica a produção realizada desde os primórdios até Meaow, referenciado 
no capítulo anterior. Como isto, pretendemos mostrar a diversidade de formatos (curtas, 
médias e longas-metragens) e segmentos de atuação (cinema, publicidade, televisão), de 
forma a poder tirar conclusões de quando e em que segmentos o Brasil teve maior 
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atuação. Não pretendemos, portanto, dar destaque a alguma época ou a certos 
animadores, senão traçar o percurso sem hierarquização e valorização. Um objetivo 
adicional é analisar as dificuldades encontradas, neste percurso, ao descrever algumas 
produções em maior detalhe. 
 
1.1. As primeiras produções em curta-metragem e algumas publicidades 
(1910-1938) 
 
Como já mencionamos na introdução, o início da animação no Brasil é tardia. Em 
1910 foi produzido o primeiro filme brasileiro nesta técnica,Kaiser, pelo cartunista e 
animador Álvaro Marins, mais conhecido como “Seth”, um curta-metragem ou a 
primeira animação da qual temos registro no Brasil, exibida no cinema Pathé, Rio de 
Janeiro, em 22 de janeiro de 1917, financiado por Sampaio Corrêa. Esta animação 
reflete a situação política em que vivia o Brasil e o mundo na época, pois alguns meses 
depois o Brasil declarou guerra à Alemanha, juntando-se a outros países aliados, na 
primeira Grande Guerra Mundial. Trata-se de fato de uma charge animada sobre a 
imagem do Imperador alemão Guilherme II, o “Kaiser”, imperador em alemão. Nela, o 
personagem coloca seu capacete de guerra sobre o globo, que também é um 
personagem, querendo demonstrar que está tomando controle absoluto sobre o planeta 
terra. O desfecho, no entanto, mostra que essa tentativa não vinga, sendo que o globo 
terrestre cresce e engole o imperador alemão.  
 
 
Figura 14: Screenshot de Kaiser, de Álvaro Marins, o Seth (1917). 
 
Podemos reconstruir o enredo somente a partir de um fotograma e de descrições 
em jornais da época que sobraram, pois o primeiro filme de animação brasileirose 
perdeu. Mais tarde, em 2013, um projeto de animação, no qual participaram oito 
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animadores trabalhando com estilos diferentes reanimaram “o Kaiser”,como forma de 
homenagem ao primeiro animador brasileiro e sua criação. Este projeto surgiu do 
convite do diretor deLuz, Anima, Ação, Eduardo Calvet para Marcos Magalhães 
(animação na película), Rosana Urbes (metalinguagem 2D), Marão (2D tradicional), Zé 
Brandão (2D digital), Stil (animação em papel sulfite), Pedro Iuá (massinha), Diego 
Akel (pixilation) e Fábio Yamaji (light painting). Cada um destes animadores de 
renome recriou, em seus próprios estilos, uma sequência do filme, realizando assim uma 
animação coletiva, com uma diversidade singular e peculiar ao mesmo tempo. 
Reanimando o Kaiser foi exibido no Festival Anima Mundi, em agosto de 2013, e 
mostra o quanto a animação brasileira se diversificou, ao mesmo tempo que participa na 
história de animação ao lembrar o seu mítico e perdido início. 
 
 
Figura 15:Reanimando O Kaiser - Animação Coletiva, Anima Mundi (2013). 
 
Importante realçar que o filme homenageado, Kaiser, perdeu-se por falta de 
cuidados e de preservação da obra. Quando fora produzida por Seth e Sampaio Corrêa, 
isto aconteceu de forma artesanal em uma época em que não existiamapoios financeiros. 
É lamentável que a primeira animação brasileira tenha tido este fim. Talvez seja 
possível afirmar, como o faz Antonio Moreno (1978: 57), que a animação brasileira terá 
de fato esse destino, de ser produzida devido aos esforços isolados de alguns: 
 
No Brasil, o que se tem feito em termos de cinema de animação, pode-
se dizer que não passam de tentativas isoladas, e de pouco acesso para 
com o público, para o qual a produção nacional é quase inexistente. A 
sua pouca exibição, a falta de um maior financiamento, o faz viver à 
margem, como uma arte menor, quando, na realidade, é uma das mais 
apreciadas. Ele tem sido resistido no Brasil, pelos esforços de alguns 
artistas, que sentem cada vez mais a necessidade de ver estes filmes 
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veiculados, pela razão do gênero não poder se dar ao luxo de 
permanecer nas prateleiras. 
 
Depois de Kaiser, Seth abandonou o cinema e foi trabalhar com animação para a 
publicidade, um caminho percorrido praticamente por todos os animadores brasileiros, 
pois este tipo de fazer animação foi e é um meio mais rápido e rentável para sobreviver 
de animação no Brasil: 
 
Depois desse filme, Seth dedicou-se ao desenho de propaganda. Por 
volta de 1930, ainda trabalhando em publicidade, em suas declarações 
numa reportagem da revista “Cinearte”, advertia o fator da qualidade, 
que só era possível com um bom financiamento e material adequado 
para a realização de um filme animado, coisa que já acontecia entre os 
americanos e que, no Brasil, mesmo as informações técnicas 
demoravam muito a chegar. (GOMES apud MORENO 1978: 67) 
 
Apesar do pioneirismo de Seth, ainda no mesmo ano foi exibido outro filme de 
animação, feito por animadores brasileiros cujos nomes não apareciam nos créditos.
8
 
Como era comum na época, constava apenas a produtora, Kirs Filme: 
 
Ainda em 1917, foi exibido, no dia 26 de abril, no cinema Haddock Lobo, um 
outro filme que se anunciava, também, como o “primeiro filme de caricaturas 
animadas”, intitulado Traquinagens de Chiquinho e seu inseparável amigo 
Jagunço, sendo protagonistas os personagens da revista infantil Tico-Tico, de 
criação do inglês Outeault, e posteriormente desenhados pelos brasileiros 
Loureiro e Storni. Este filme não trazia nos letreiros o nome do animador, 
somente o da produtora Kirs Filme e esteve alguns dias em cartaz, conforme 
informe de jornais da época. (MORENO 1978: 67) 
 
Em São Paulo, a Rossi Film, produtora de animação publicitária, que além de 
fazer desenhos animados direcionados à propaganda, produziu um curta-metragem de 
animação que marcou a década de 1910 e deu início à animação paulistana, e sua 
exibição ocorreu em salas de cinemas da cidade, como afirma Gomes: “Eugênio 
Fonseca Filho (Fonk), foi autor de As aventuras de Billie e Bolle (1918), produzido e 
fotografado por Gilberto Rossi e animado por Eugênio Fonseca Filho, com personagens 
                                                 
 
8
 Este fato não era apenas da animação, mas do  cinema brasileiro como um todo. 
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inspirados nos personagens de quadrinho americano Mutt e Jeff.” (GOMES 
apudRAMOS e MIRANDA 2000) Assim, os anos 1910 viram pouquíssimas produções 
animadas: “Daí em diante um grande silêncio se faz, somente ocupado pelos desenhos 
de propaganda executados por Seth e pelo filme que vem se juntar à vasta filmografia 
do lendário Luiz de Barros” (MORENO 1978: 69). Trata-se de um minuto de animação 
no filme-documentário Operação do Estômago (1928).  
Os anos 1920 também não foram muito frutíferos para a animação. Em termos de 
publicidade, podemos mencionar as animações: Sapataria pé de anjo (1920), exibida na 
sala Cine Central, no Rio de Janeiro, e, entre 1925 e 1927, uma animação para uma 
empresa de palitos e fósforos, por Pasqualle Michelle Faletti. Mas surgiram novos 
animadores como Luiz Seel e Belmonte, que produziram aindaBrasil Animado (1928), 
em forma de charges animadas; e Seel, em parceria com João Stamato, fez, 
independentemente, Macaco Feio, Macaco bonito (1929), eFrivolitá (1930). Este 
último se destaca pelo uso de uma tecnologia nova para aquele momento: alguns trechos 
foram feitos com som óptico. 
 
 
Figura 16: Macaco feio, macaco bonito, deJoão Stamato, Luis Seel (1929). 
 
Os anos trinta são igualmente escassos. Pelo que parece, a falta de distribuição foi 
o grande obstáculo em uma época em que as telas brasileiras estavam sendo invadidas 
por produtos norte-americanos,que deixavam pouco espaço para produtos nacionais. 
Um exemplo de um projeto que se realizou foi As aventuras de Virgulino e Virgulino 
apanha(1938),pelo animador Luiz Sá. Porém, Sá não encontrou uma distribuidora que o 
apoiasse e o filme fora vendido (sua única cópia) para um dono de uma loja de 
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projetores, que o cortou e ofereceu como brinde aos seus clientes. Antonio Moreno 
(1978: 74-75) descreve o seguinte: 
 
Sua incursão pelo desenho animado se deu, dispondo, como de praxe, de pouco 
aparato técnico para a realização de seu trabalho. Porém um problema maior o 
aguardava que era no tocante à distribuição. Ninguém quis distribuir seus 
filmes. Recusado pelo DIP (Departamento de Imprensa e Propaganda, órgão do 
Estado Novo), para ser mostrado ao Walt Disney, quando de sua estadia aqui 
(em plena campanha da política-da-boa-vizinhança, exigida pela Segunda 
Guerra e querendo tomar conhecimento de trabalhos de artistas brasileiros do 
gênero), os filmes de Luiz Sá iriam, por fim, desaparecer pateticamente, sem 
que a eles fosse dado nem um valor. Um perdeu-se no laboratório e outro, 
como o próprio Luiz Sá conta, conta, foi vendido para “um dono de uma loja 
de projetores”. Era uma casa que tinha naquele vão, ao lado da Igreja de São 
Francisco. Ele cortou o filme em diversos pedacinhos. Quem comprava um 
projetor, ele dava um pedacinho. Isso foi em 38 e 39. 
 
Na década de 1940 também pouco se produziu de animação no Brasil. Um dos 
raros filmes é o curta-metragem O dragãozinho manso (1942), de Humberto 
Mauro,encomendado pelo Instituto Nacional de Cinema Educativo (INCE). Esta 
produção foi a primeira a ser realizada com a técnica de stop motion, no Brasil.  
 
1.2. A tecnologia e seu uso no Brasil 
 
Aos poucos a animação brasileira foi utilizando ou se apropriando das novas 
técnicas como rotoscopia e o acetatousadas no exterior, como por exemplo, nos 
Estúdios Disney. No entanto, o modo artesanal de usar apenas o papel para produzir 
animações,no formato curta-metragem, sobreviveu durante muito tempo, como 
demostraSorrir, de José Rubens Siqueira, que data de 1974. 
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Figura 17: Sorrir, José Rubens Siqueira (1974).  
 
De fato, já entre 1910 e 1940, período que conheceu, como acabamos de ver, 
poucas produções brasileiras, a animação mundial passava por um intenso processo de 
industrialização. A exigência de prazos e os altos custos das produções estimulavam os 
artistas a desenvolverem incessantemente novas técnicas. A rotoscopia e o acetato
9
, que 
consiste em desenho sobre o celuloide transparente, emergiam como novos recursos, 
oferecendo novas possibilidades à animação tradicional. (FOSSATTI1997) 
 
 
Figura 18: Ilustração do uso das folhas de acetato.  
 
                                                 
 
9
O celuloide ou acetato de celulose, é uma folha transparente que permite ter ao fundo um cenário pintado 
ou fotografado. Esta técnica é usada desde os anos 1914. 
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Esta técnica foi usada até o final do século XX, e permanece ainda nos dias de 
hoje em uso por alguns estúdios de desenhos animados 2D,em diversos países. O 
acetatofoi inventado na década de 1910, por Earl Hurd, como lembra Sébastien Denis 
(2007: 17):  
 
[...] o acetato obteve imediatamente um enorme sucesso, pois permitia 
desenhar e pintar uma personagem numa folha de papel vegetal transparente 
que de seguida se sobrepõe a um cenário fixo (o qual também pode estar à 
frente da personagem, pintado numa placa de vidro sobreposta aos desenhos 
durante a filmagem). 
 
O novo material permitiu que o animador ou desenhista não precisasse mais 
redesenhar todo o processo de uma cena, os cenários ou de uma fase de animação que 
compunham o filme, o que fazia com que o processo fosse muito demorado. A 
rotoscopia, que aproveitava as novas possibilidades técnicas oferecidas pelo acetato, 
fora usada no Brasil, assim como em outros países, principalmente nos anos de 1980. 
Consistia em copiar do papel sulfite branco diretamente para o acetato de mesmo 
formato,ambos colocados ou encaixados com furos sobre uma régua
10
 com três pinos: 
um cilíndrico ao meio e dois retangulares, paralelamente nos extremos ao pino do meio. 
Depois era filmado quadro a quadro, imagem a imagem. Sébastien Denis (2007: 18) 
explica a técnica: 
 
Esses pequenos apoios de ferro fixados sobre uma régua serviam, e ainda 
servem, para posicionar de maneira sempre idêntica os desenhos sucessivos, 
uns em relação aos outros, de modo a obter uma animação de qualidade. Até 
então não se podia sobrepor os desenhos perfeitamente, o que resultava numa 
ligeira instabilidade do filme. Enfim deslocando um cenário e uma personagem 
em acetato, posicionadas graças aos pinos, uma câmara filma o plano de 
trabalho graças a uma grua, um instrumento chamado “truca” que parece ter 
sido criado em 1906 por Segundo de Chomón, e ter sido utilizado por Émile 
Cohl com uma iluminação lateral para melhorar a qualidade da imagem. 
  
A rotoscopia nunca foi descartada ou substituída, mas sim agregada anovas 
ferramentas, como, por exemplo, o uso de fotocopiadoras. Aqui no Brasil, uma 
                                                 
 
10
Esta régua com os pinos fora inventada por Raoul Barrè. 
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animação usando tal técnica ficou muito famosa, Cebolas são azuis, do diretor Marcelo 
Marão, de 1996.É um curta de doze minutos que demorou dois anos e meio para ser 
concluída. Foram utilizados cerca de quarenta quilos de acetato e vinte litros de tinta. 
Marão foi homenageado no Anima Mundi 2012, quando participou do evento “Papo 
Animado”. Na ocasião, ele distribuiu acetatos desenhados para o público (RASTRO 
2014)  
 
 
Figura 19:Cebolas são azuis,Marcelo Marão. UFRJ (1996). 
 
Também existe o método chamado multiplana, que usa uma série de placas de 
vidros e desenhos, colocadas umas ao lado das outras, com certa distância, para dar uma 
ilusão de profundidade. Esta técnica foi patenteada pela Walt Disney. Vemos na 
imagem abaixo a sua apresentação pelo diretor.  
 
 
Figura 20:Multiplana, patente nº 2,201,689 dos Estados Unidos. Walter Disney (1940).  
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Segundo Sébastien Denis (2007: 18),a técnica fora utilizadapela primeira vez no 
filme Bamby (1942), dos Estúdios Disney. A ideia de usar diferentes camadas foi mais 
tarde recriada por softwares e é usada, nos dias de hoje, pela animação digital. 
 
1.3. O primeiro longa-metragem brasileiro 
 
Depois das primeiras experiências com curtas-metragens, referidas acima, foi 
produzido o primeiro longa-metragem de animação nacional, Sinfonia Amazônica 
(1953), de Anélio Lattini Filho. É um filme em preto e branco que aborda lendas do 
folclore amazonensee que, de acordo com Márcia Lattini, em entrevista ao programa 
Animania da TV Brasil, estreado em 27/09/2008, remete ao clássico Fantasia, dos 
Estúdios Disney. Antonio Moreno realça a influência americana: 
 
Precisamente em 1953, após seis anos de elaboração, apareceu no cenário da 
cinematografia animada brasileira, o filme de Anélio Lattini Filho, Sinfonia 
Amazônica. É o primeiro longa-metragem em preto e branco, de grande 
relevância pelo bom teor artístico, embora de notada influência do estilo 
Disney. (MORENO 1978: 76) 
 
Por falta de formação e mão de obra especializada, Anélio Lattini Filho seguiu 
suas próprias intuições, criando técnicas novas, como, por exemplo, a sonorização da 
animação. Estúdios de animações estrangeiros, contemporâneos a Lattini, realizavam 
filmes com uma equipe de cerca de 400 profissionais (entre animadores e técnicos de 
cinema). No entanto, ele realizou sozinho mais de 500 mil desenhos, entre animações e 
intercalações, além da arte-final em acetato de mesma quantidade. Cenários em 
aerógrafo ou em pintura artística, isso sem contar os rascunhos de animações de 
personagens e cenários, foram criados numa rotina de mais de seis anos de trabalho, das 
oito da manhã até às quatro da madrugada
11
. Lattini também produziu o roteiro do 
filme.  
Apesar de dialogar estreitamente com a animação Fantasia, da Disney, Sinfonia 
Amazônica conta com narrativas bem brasileiras, isto é, as sete lendas:A Lenda da 
                                                 
 
11
 Segundo relatos de amigos, Lattini trabalhava exaustivamente, por volta de 20 horas, todos os dias. Isso 
foi o grande causador de uma doença pulmonar que mais tarde veio a se tornar um câncer. 
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Noite, sobre o surgimento dos vários animais da Floresta Amazônica; A Lenda da Lua e 
do Urutan, narrando o nascimento do rio; A Lenda do Fogo e do Jabuti; e a lendaYara e 
do Arco-iris.As lendas são interligadas através deCurumim e o Boto, personagens 
centrais que, numa viagem pelo Rio (Amazonas) que acabara de nascer, vão se 
deparando com os personagens das lendas. (MORENO 1978: 76) 
 
 
 
Figura 21:Sinfonia Amazônica, Anélio Lattini Filho (1953). 
Nesta época, no Brasil, ainda não existiam estúdios de animação profissionais, e 
no caso de Anélio não foi diferente, pois seu “estúdio”, ou melhor, o seu lugar de 
trabalho, era como se diz no meio: “fundo de quintal”. Sinfonia Amazônica teve de ser 
realizado dentro dos limitados recursos que possuía. Realizado no “estúdio” 
improvisado na casa onde Anélio residia, o filme foi produzido com películas em preto 
e branco de tipos diferentes e de baixa qualidade. (GOMES 2008:  8)  
Mas o caráter artesanal não impediu um grande sucesso. As distribuidoras 
lucraram bastante com o filme. De fato, Anélio Lattini fora enganado pelas 
distribuidoras:  
 
Eu fui tremendamente roubado. Só não fui roubado no Rio, porque eu estava 
aqui. Vinham relatórios incríveis, inclusive “macetes” para tapear o produtor. 
Eles me mostraram uma carta forjada da exibição no Paraná, dizendo que o 
filme era uma bomba, logo, isso seria a pseudo-razão da baixa renda naquele 
Estado. O interessante é que eu recebi, na época, várias cartas de pessoas que 
haviam assistido ao filme dizendo que estava sendo um sucesso tremendo. 
(LATTINI apud MORENO, 1978: 79) 
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Para o cineasta sobraram, no entanto, muitas dívidas, pois ele arcou com as 
despesas com publicidade, cartazes, fotos e não deu retorno financeiro ao seu criador 
(GOMES 2008: 9). 
Anélio Lattini Filho contribui bastante para a formação da animaçãono Brasil e 
teve repercussão internacional. Ele e sua obra conquistaram vários prêmios nacionais e 
internacionais: a Estatueta Saci de Cinema, de 1954, o Prêmio do Jornal “O Estado de 
São Paulo”, o Prêmio da Comissão Nacional do Folclore da UNESCO, o Prêmio do 
Instituto Brasileiro de Educação, Ciência e Cultura (IBECC) eo Prêmio Estatueta “O 
índio”, do Jornal de Cinema e Prêmio do Festival Nacional Cinematográfico do Rio de 
Janeiro.  
Quando Lattini tentou relançar Sinfonia Amazônica em 1977, se deparou com uma 
lei brasileira que proíbe o relançamento de filmes nacionais depois de cinco anos. Foi 
alegado que isso iria diminuir o interesse por novas produções. (MORENO 1978: 86)A 
lei somente se aplicava a produtos nacionais, mas não a filmes internacionais que 
podiam relançar quando quisessem. Lattini parou de fato de fazer cinema de animação e 
partiu para a animação publicitária. 
 
1.4.  O cinema de animação experimental brasileiro 
 
Walter Ruttmann (1887-1941), ao lado de Hans Richter e Viking Eggeling, fez 
uma notável contribuição para o chamado filme experimental alemão. Ele surgecom 
curtas-metragens abstratas: Lichtspiel Opus I (1921) e Lichtspiel Opus II (1922), como 
experiências de manifestações artísticas e cinematográficas, sendo mais lembrado por 
Berlim: Sinfonia de uma Grande Cidade, de 1927. Ruttmann e seus colegas 
experimentaram novas técnicas e tecnologias cinematográficas, o que evidenciou e 
enriqueceu o diálogo entre as linguagens artísticas. Mais de trinta anos depois, no 
Brasil, Rubens Francisco Luchetti e Bassano Vaccarini fizeram experimentações 
parecidas com as de Walter Ruttmann. Da dupla, destacam-se as animações: Abstrações 
(1959), Rinocerontes (1961), baseado em uma peça do teatro do absurdode Ionesco, 
Vôo cósmico (1961), Arabescos (1962) e Cattedrale (1962).  
Roberto Miller é outro grande nome da animação experimental brasileira. 
Trabalhou intensamente com animação abstrata e foi premiado por várias delas, tanto no 
Brasil como no exterior. Suas contribuições inovaram o cinema de animação nacional, 
como nos conta Andréia Prieto Gomes: 
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Precursor de uma nova corrente dentro da animação brasileira vai explorar a 
animação abstrata e experimental. Influenciado pelo animador Norman 
McLaren, volta de um estágio no Canadá na National Film Board e no final dos 
anos 50 realiza diversos filmes experimentais com a animação feita 
diretamente na película. Miller ganhou notoriedade com a medalha de prata no 
festival de Lisboa com Rumba (1957) e prêmio idêntico no festival de Bruxelas 
com Sound Abstract (medalha de ouro no festival Bruxelas/1957, prêmio Saci 
de São Paulo/1958 e menção honrosa no festival de Cannes/1958), Boogie 
Woogie (menção honrosa no festival de Cannes/1959,) e seguiu atuando com as 
suas animações abstratas como O Átomo Brincalhão (1967) Balanço (1968), 
Carnaval 2001 (1971), Can-can (1978), Ballet Kalley (1981), Biscuit (1992), 
dentre outros. (GOMES 2008: 10) 
 
Segundo Sérgio Nesteriuk (2011: 111), “com amplo domínio de diversas técnicas 
da animação experimental e abstrata, Miller tem uma das mais amplas e ricas produções 
em animação de todos os tempos no Brasil, com quase 50 anos de carreira. Suas obras 
foram amplamente exibidas e premiadas em todo mundo.” Em uma entrevista de 1978, 
Miller relata o seguinte, acerca de seu aprendizado, no Canadá, com Norman McLaren:   
 
Quando, em 1954, vi alguns filmes de Norman McLaren, fiquei vivamente 
interessado pela obra desse artista que se encontra radicado no Canadá, como 
chefe do Departamento de Animação do National Film Board. O meu 
conhecimento até então era simplesmente do clássico cartoon da Escola de 
Disney. A obra de McLaren mostrou-me outros horizontes no campo de 
animação. Embora reconheça hoje o enorme valor do processo moderno, 
explorado pela UPA, que inovou o desenho animado, não posso deixar de 
afirmar que McLaren foi, sem dúvida, quem melhor explorou até hoje o cinema 
experimental. McLaren é um ótimo professor. A princípio, ficou surpreso ao 
saber que no Brasil existia alguém que desejava se aventurar nesse difícil 
campo do cinema abstrato. (MORENO 1978: 121)  
 
No ano de 1965 aconteceu o I Festival Internacional de Cinema de Animação, no 
Brasil, com diversas produções do Centro Experimental de Ribeirão Preto, que perdurou 
pelos anos de 1960. No programa, foram apresentados os seguintes filmes, entre eles 
vários filmes experimentais: Ensaio de cor animada, de Ana Sacerdote; Tourbillon e 
Vôo Cósmico, ambos de Luchhetti e Vaccarri, sendo o último ganhador do fotograma de 
Ouro do I Festival de Cinema de Salvador; O homem e sua liberdade, de Ayrton 
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Gomes; A lenda da Vitória Régia e Gorila de Yppe Nakashima; Uma história do Brasil 
tipo exportação, de Hamilton de Souza, produzido pelo recémfundado grupo Tan-tan; 
Rumba, Sound Abstract, Boogie Woogie e o Átomo brincalhão de Roberto Miller.  
 
 
Figura 22: Planeta Terra, Roberto Miller (1986). 
 
Apesar da força de sua produção, o Centro Experimental logo se diluiu, e Miller 
passou a dedicar-se à criação de títulos para apresentação de filmes brasileiros como 
Lampião, Rei do Cangaço, e dirigiu o programa Lanterna Mágica, da TV Cultura de 
São Paulo. Ainda assim, não parou de produzir seus curtas. Seus trabalhos caracterizam-
se pela experimentação rítmica, sonora e formal. (GOMES 2008: 11) 
 
 
 
 
1.5.  A profissionalização da animação 
 
Enquanto se desenvolvia o cinema experimental que usava formatos menores 
como o de curta-metragem por artistas, houve também tentativas de profissionalização. 
Ela é associada nos anos 1960, sobretudo ao nome de Yppe Nakashima que, realizando 
inicialmente animações para publicidade, partiu também para a realização de formatos 
maiores, nomeadamente de longa-metragem. Para tal, criou, pela primeira vez, uma 
equipe grande à qual oferecia formação. Desta forma, Yppe Nakashima foi, sem dúvida 
nenhuma, uma figura importante para o fortalecimento da animação brasileira. Apesar 
 
 
 69 
de ter nascido japonês e ter traços de desenhos puramente orientais, Nakashima 
desenvolveua animação brasileira como uma área artística, como comentaAndréia 
Prieto Gomes(2008: 13-14): 
 
Yppe Nakashima nasceu em 1926 no Japão. Estudou na Escola de Belas Artes 
de Tokyo e publicou charges e tiras diárias, além de ilustrar artigos em jornais 
e revistas. Trabalhou nos estúdios da Toei como free-lancer. Em 1956 partiu 
para o Brasil e neste mesmo ano começou a atuar na mídia impressa do país. 
Em 1957 iniciou suas pesquisas em animação. Após quase dez anos desde a 
sua chegada no Brasil, Yppe, com um colaborador brasileiro, realizou filmes 
publicitários que lhe trouxeram considerável sucesso. Em 1966 inicia a 
produção de seu longa-metragem Piconzé e entre criar a história até finalizar a 
primeira cópia, passaram-se seis anos. Piconzé estreou nos cinemas em 1972 e 
ganhou dois prêmios do Instituto Nacional do Cinema (Prêmio Qualidade e 
Coruja de Ouro pela montagem). A trilha sonora continha canções compostas 
pelo músico Damiano Cozella e letras de Décio Pignatari. Essa foi uma das 
primeiras animações nacionais a serem realizadas por uma grande equipe de 
animadores, todos eles treinados pessoalmente por Yppe Nakashima. Alguns 
consideram Piconzé como sendo a primeira animação com maturidade 
profissional no país.  
 
Vale ressaltar novamente que Nakashima iniciou com a animação na publicidade, 
caminho, como já vimos, que faz parte da realidade dos animadores brasileiros desde 
Álvaro Marins, o Seth. Nakashima teve, no entanto, uma postura mais profissional, pois 
teve o cuidado de iniciar outros animadores na atividade, promovendo a formação deles. 
Sendo assim, foi pioneiro na criação de uma equipe maior que pudesse dar conta da 
produção de um longa-metragem, isto é, iniciou uma maneira de trabalhar menos 
artesanal do que Lattini. Nakashima faleceu em 1974, deixando seu segundo longa-
metragem Irmãos Amazonas inacabado. Além de Piconzé, realizou alguns curtas-
metragens, quase todos com temática brasileira, como é possível perceber nos títulos O 
reino dos botos, A lenda da vitória régia (1957), além de O Gorila (1958). 
Desde 1969, os personagens Mônica, Cebolinha, Cascão, Jotalhão entre outros já 
eram bem conhecidos pelo público, principalmente o infantil, devido às histórias em 
quadrinhos em gibis, e também pelas produções publicitárias feitas para a extinta 
Empresa CICA, como demonstramos na imagem abaixo do Comercial da CICA no 
salão da criança com a turma da Monica,no final da década de 1960. Maurico de Sousa 
dirigiu e animou centenas de comerciais para esta empresa, por várias décadas, sendo 
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que ela foi a principal cliente da produtora (MSP - Mauricio de Sousa Produções
12
), 
estúdio de histórias em quadrinhos. 
 
 
Figura 23: Comercial da CICA,Mauricio de Sousa(1969). 
 
Pode-se perceber que a estética dos personagens era muito diferente da atual, o 
que demonstra que o percurso de Mauricio de Sousa como empreendedor evoluiu 
bastante, não só na parte artística, mas também na formação do seu próprio estúdio de 
animação. No entanto, o primeiro desenho animado da Turma da Mônica, não 
publicitário foi terceirizado e produzido pelo Estúdio Daniel Messias. Trata-se do 
famoso Natal da Turma da Mônica (1977). Não obstante, alguns anos depois, Mauricio 
de Sousa construiu o seu próprio estúdio: Black White e Color Ltda., especialmente para 
a produção de desenhos animados. A partir do final da década de 1970, assim como 
Yppê Nakashima na década de 1960, ele investiu na formação profissional de sua 
equipe. Foi então que o Mauricio convidou o filho de Yppê para iniciar a produção de 
desenhos animados para o cinema e televisão e, ao mesmo tempo, formar profissionais 
nas diversas áreas de animação. Portanto, o legado e as contribuições deixadas por Yppê 
Nakashima repercutiram principalmente através de seu filho Itsuo Nakashima, que foi o 
                                                 
 
12
 Na história do percurso de Mauricio de Sousa vê-se que ele até o início de 1980 ainda não tinha um 
estúdio de animação, porém, como seus personagens eram muito famosos e existia demanda para 
comerciais de animação para a televisão, ele terceirizava a mão de obra e os aparatos tecnológicos de 
outros estúdios. A mais significante destas parcerias foi com o Estúdio Daniel Messias que chegou a 
produzir o primeiro longa-metragem dos personagens da Turma da Mônica, em 1976/77. 
 
 
 
 
 71 
principal profissional na década de 1980 dos Estúdios Mauricio de Sousa. Nessa função, 
escreveu o roteiro e animou As Aventuras da Turma da Mônica (1982), que, por 
coincidência, foi o primeiro longa-metragem produzido pelo estúdio e a primeira 
animação neste formato após Piconzé (1972), que obteve grande repercussão: “Foi um 
sucesso estrondoso, três a quatro milhões de pessoas foram assistir aAs Aventuras da 
Turma da Mônica, no cinema”. SOUSA (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO 2013)Além deste 
trabalho, Itsuo esteve à frente em diversas produções (longas e curtas-metragens, como 
também as animações publicitárias) da Black White e Color Ltda., que já há algumas 
décadas se integrou aMauricio de Sousa Produções Ltda., e hoje é chamada pelo 
mesmo nome. Itsu ainda na atualidade contribui com storyboards para a série do 
Penadinho, da Turma da Mônica. Se por um lado, ocorreu nesta época uma formação 
profissional por meio dos estúdios de animação, nomeadamente por Mauricio de Sousa 
e Telstar, paralelamente grande parte da profissionalização das atividades de animação 
foram os acordos internacionais.  
 
1.4.  Momentos de maior produção: os primeiros incentivos 
 
Já comentamos que Marcos Magalhães, animador carioca, foi um dos principais 
responsáveis por estabelecer relações, novamente – como na área experimental – entre 
Brasil e Canadá e comNorman McLaren. Isto porque os incentivos ao Cinema de 
Animação Nacional nunca foram satisfatórios, exceto em alguns casos, como, por 
exemplo, em 1966, pela empresa Petróleo Brasileiro S.A (Petrobrás), com a produção 
de Um Rei Fabuloso de Wilson Pinto. Este incentivo alavancou mais tarde uma parceria 
com Ziraldo ao criarem a personagem Jeremias, o Bom, e também vinhetas comerciais 
para a empresa ESSO. Não obstante, junto com outro animador, Heucy Miranda, 
produziram várias animações de tipo publicitário por cerca de vinte anos. O INCE – 
Instituto Nacional de Cinema Educativo também teve um papel político na animação 
brasileira, pois produziu A Veia a Fiar (1964), de Humberto Mauro, como a primeira 
experiência de animação com filmagem real, bem como H2O(1962), de Guy Lebrun,e 
Inflação(1966),de Jorge Bastos. Wilson Pinto destaca-se, ainda, por ter feito o primeiro 
curta-metragem colorido brasileiro. 
Somente em 1969 foi criada a Empresa Brasileira de Filmes Sociedade Anônima 
– Embrafilme, a partir do decreto de lei número 862, responsável pelo fomento na 
produção e distribuição de filmes brasileiros. Na década de 1970, com o incentivo da 
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Embrafilme e da Lei do Curta-Metragem, que tornava obrigatória a exibição de curtas 
antes das sessões de longas-metragens nos cinemas, cresceua esperança de um aumento 
na produção de animação no país. Porém, esta conquista só foi lograda uma década 
depois, ou seja, a partir de 1980. Além das contribuições de Marcos Magalhães, 
praticamente todas as produções direcionadas para as salas de cinema, de acordo com a 
lei, foram produzidas pelo estúdio de Mauricio de Sousa, que já contava desde seu 
primeiro longa-metragem com os incentivos da Embrafilme.  
A Embrafilme, porém, foi extinta durante o governo Collor, em 1990, pouco 
antes do lançamento do filme de Cacá Diegues Dias melhores virão. Foram anos muitos 
difíceis para o cinema e o cinema de animação no Brasil. Joaquim Três Rios (2013), um 
dos produtores de cinema de animação para comerciais, revelou,em entrevista, o seu 
saudosismo da época do cinema de animação, e, ao mesmo tempo, a sua revolta, pois 
falira, assim como vários outros produtores de cinema de animação brasileiro,devido ao 
Plano Collor. 
Apesar dos incentivos acima citados terem sido aproveitados pelos poucos 
estúdios que existiam na época, as produções de filmes de animações foram quase 
sempre feitas de forma praticamente independente.  
 
2.  Panorama da Animação do Século XX: Principais Produções e 
Estúdios 
 
No início deste capítulo foi observado que seria feito um recorte historiográfico 
desde os primórdios da animação até o filme Meow (1981), de Marcos Magalhães. 
Porém, também é importante mapear o que aconteceu depois desta fase na animação, 
embora se trata de um divisor de águas porque o filme ganhou o Prêmio Especial de Júri 
no Festival Internacional de Cannes, em 1982. Logo, a década de 1980 foi a mais 
produtiva no século XX na história da animação brasileira. Podemos observar, no 
gráfico abaixo, a diferença entre as décadas em relação à quantidade de produções 
realizadas e a quantidade de animações na década citada. Nele, percebemos também que 
as décadas de 1940 e 1960 não contaram com produções relevantes. 
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Figura 24: Panorama da Animação Brasileira do Século XX(2016). 
 
 Este gráfico foi construído por meio do levantamento bibliográfico e 
filmográfico da animação brasileira no século XX, visando ilustrar a situação da 
animação no país. No entanto, devemos lembrar que ele contempla apenas as principais 
animações feitas, ou seja, os curtas-metragens até a década de 1950 e depois apenas os 
longas-metragens, nomeadamente a partir da produção de Anélio Latini Filho chegando 
até a década de 1980, o período de maior produção. Depois, com o fim da Embrafilme, 
a década de 1990 foi muito tímida. A grande demanda conquistada anteriormente só 
viria a se repetir mais tarde, ou seja, na atualidade. Para compreender melhor este 
período, temos abaixo uma tabela com os títulos das produções que permearam nosso 
panorama na década de 1980, exposto no gráfico. 
 
 
Figura 25: Produções de longas-metragens da década de 1980(2016). 
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Podemos verificar que saltam em quantidade as produções de Mauricio de 
Sousa, que nos anos de 1980 possuía o já comentado estúdio de cinema de animação, o 
único na época que produzia filmes para o cinema, praticamente de forma independente, 
ou seja, sem apoio ou incentivo de ninguém. Seus longas-metragens eram direcionados 
para o cinema e respectivamente para a TV (TV Globo). Em parceria com este canal 
detelevisão, ele firmou um contrato para uma futura produção mais abundante. 
Entretanto, como já é sabido, o trabalho de um filme de animação demorava muito 
tempo para ser concluído, pelo fato desta técnica ter sido artesanal até então. Portanto, a 
parceria não deu certo e o caminho foi retornar para a televisão por meio de comerciais.  
Mesmo assim, o estúdio, na época, contava com cerca de 170 profissionais 
ASSIS (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO 2013)A animação não publicitária foi para o 
estúdio um meio de divulgação de seus personagens.Mauricio de Sousa diz que: “Nunca 
conseguimos ganhar dinheiro com o cinema de animação, pagar as contas sim, mas 
faturar não. No Brasil não existe apoio para este tipo de arte e temos que conseguir tudo 
praticamente sozinhos”. (SOUSA 2013) Mesmo com todas as dificuldades da época e a 
falta de diálogo entre produtora, Fomentos e Estado, o Estúdio da MSP - Mauricio de 
Sousa Produções sobreviveu e hoje ainda é o principal produtor de desenhos animados 
do Brasil.  
Eduardo Calvet, em entrevista, conta-nos um pouco deste momento e sobre a 
transição destas três décadas, das contribuições de alguns animadores e de acordos que 
foram firmados, decisivos para o futuro da animação brasileira:  
 
Mesmo a EMBRAFILME, com sua máquina estatal imensa por trás da 
produção brasileira nas décadas de 1970 e 1980, não era segmentada aos 
animadores. Chico Liberato, Ypê Nakashima, Anélio Latini, Luiz Sá, Álvaro 
Marins (SETH) e todos os pioneiros fizeram seus filmes sem apoio algum. 
Mauricio de Sousa, com toda a estrutura que tinha por trás dele, foi o primeiro 
que conseguiu alguma coisa nesse sentido, mas já na década de 1980. Pouco 
tempo depois houve um convênio do nosso governo com a National Film 
Board, que formou muita gente e lançou as bases para uma organização mais 
concreta do setor, e por consequência hoje temos inclusive um dos festivais 
mais importantes de animação do mundo: o Anima Mundi. (CALVET 2016) 
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No entanto, alguns outros animadores e estúdios de animação tentaram também 
seguir um caminho parecido com o de Mauricio de Sousano século passado. Já foram 
citados alguns como Otto Guerr, Walbercy Ribas, Daniel Messias, Joaquim Três Rios. 
Todos estes, exceto Joaquim, ainda continuam com produções em seus estúdios e 
triunfaram na televisão por meio de vinhetas e comerciais. Mas não obtiveram uma 
repercussão tão acertada como os filmes do Mauricio para o cinema.  
 
2.1. Animação Publicitária do Século XX: Joaquim Três Rios, Walbercy 
Ribas, Otto Guerra, Daniel Messias 
 
Apesar da animação para o cinema ter dado certo para poucos estúdios no Brasil, 
para alguns outros o período de trevas da animação foram os anos de 1980 até 1990, 
períodos em queacabaram falindo ou se desintegrando. Porém, os estúdios de animação 
dos diretores Walbercy Ribas, Otto Guerr e Daniel Messias sobreviviam por meio da 
animação para comerciais de televisão.No entanto, Joaquim 3 Rios, Cinema de 
Animação Ltda.(1974), estúdio do renomado animador e cineasta Joaquim 3 Rios, 
produziu para a televisão brasileira vários comerciais e iniciou sua carreira em 1961, na 
Leo Pastro Produções. A partir de 1963, como free-lancer, animou para as principais 
produtoras cinematográficas brasileiras da época. Nos anos 1970, criou, dirigiu e 
animou comerciais e as vinhetas de abertura da Rede Globo, tais como: Jornal Nacional 
(1972 e 1977),Globo Cor Especial (1972),A Grande Família (1972),Domingo Maior 
(1973),Os Trapalhões (1976),8 ou 800 (1977),A Corrida do Ouro (1972), entre outros. 
Quem não se lembra da vinheta de abertura d‟Os Trapalhões (1976), da Rede Globo? 
Na figura abaixo, temos um recorte desta vinheta que se tornou um clássico da 
animação publicitária brasileira. 
 
 
Figura 26: Vinheta de Abertura dos Trapalhões, Joaquim 3 Rios(1976). 
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Nos estudos de animação em universidades ou em grupos de estudos 
universitários e de pós-graduação, Joaquim 3 Rios é tido como o Papa da animação 
publicitária e esta vinheta é uma de suas obras-primas. Até 1986 continuou com um 
contrato com a Rede Globo: Sessão da Tarde (1979),Primeira Exibição (1979),TV 
Mulher (1980),Vale a Pena Ver de Novo (1981),Cassino do Chacrinha (1982) e SP2000 
(1983), criandoalém disso mais de mil filmes de curtas-metragens. Por meio de 
pesquisas na área de animação, criou muitas técnicas de trucagem, filmes com bonecos, 
efeitos especiais, animações gráficas entre outras. No entanto, não resistiu à crise de 
1990 e acabou falindo no início da década, como já foi abordado anteriormente.  
Sobrevivente desta época é o animador Walbercy Ribas Camargo, do estúdio 
Start, que produziu, por exemplo, O grilo feliz (2001). Walbercy Camargo possui mais 
de 80 prêmios nacionais e internacionais.Ele ainda trabalha para os EUA, Inglaterra, 
México, Portugal, Caribe e UNICEF. Realizou seu primeiro filme de animação em preto 
e branco (1959) e fundou, em 1966, a Start Desenhos animados Ltda. Walbercy dirigiu 
mais de 2.000 animações (publicitárias e educativas) no Brasil e no exterior, entre elas 
estão os comerciais daBarata Rodox, animação de publicidade do produto inseticida 
Rodox.  
Ganhou o Leão de Ouro para Melhor Técnica em Animação, no Festival de 
Publicidade de Veneza (1972) para a publicidade para Sharp – O maravilhoso mundo 
da imagens, sons e números (1978), como podemos ver na imagem abaixo, uma 
animação de tipo surrealista/futurista e bem peculiar para a época, em que estava em 
alta o tema da conquista de novas tecnologias. 
 
 
Figura 27: Vinheta publicitária da Sharp, Start(1978). 
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Na história das propagandas publicitárias (animação ou life action) o filme 2001, 
uma odisseia no espaço, de Stanley Kubrick é o mais parodiado que existe. Logo, 
Walbercy Ribas foi um dos primeiros a fazer este diálogo entre o filme e um comercial 
de um produto da marca Sharp, por meio da televisão e das salas de cinemas da época. 
Fica evidente ao centro da imagem a referência do monólito, da nave e dos números,os 
quais são fotografias fundamentais do filme. 
Contemporâneo de Walbercy e parte do eixo Rio-São Paulo temos Otto Guerra, 
animador gaúcho, que lançou o longa-metragem Rock & Hudson (1994), voltado para o 
público adulto. Na imagem a seguir, observa-se que a animação foi inspirada nos 
mesmos temas e personagens de Adão Iturrusgarai, ou seja, em Rock & Rudson, os 
Caubóis Gays com os quais se realiza uma parodia do ator americano Rock Hudson. 
 
 
Figura 28: Rock & Rudson, os Caubóis Gays, Otto Guerra(1994). 
 
Otto Guerra sempre fez parcerias com cartunistas para produzir seus filmes. 
Trabalhou além de Iturrusgarai com Angeli. Adaptou por exemplo Wood e Stock, 
personagens famosos de cartoons e histórias em quadrinhos dos anos de 1980. O 
animador explica: “Eu sou fã do Angeli desde os anos 80. Nascemos no mesmo ano 
1956, bebemos na mesma fonte, o crumb. a distância geográfica não afeta a 
proximidade de identificação e afins.” (GUERRA 2016)  
Otto criou o estúdio Otto Desenhos Animados, em 1978. Eletambém se inspirou 
nos estudos de cinema do argentino Felix Follonier: “Não sei quanto aos outros, mas eu 
fundei a Otto Desenhos Animados em 1978 por não saber que seria impossível fazê-lo. 
Talvez por isso estamos aqui hoje, 15 de agosto de 2016, completando 38 anos!” 
(GUERRA 2016) Otto contou na época com Marta Machado, que segundo ele foi e é 
uma figura chave na história da animação contemporânea, pois ela foi uma das 
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Diretoras da ABCA – Associação Brasileira de Cinema de Animação e atualmente é 
Professora da UFSC – Universidade Federal de Santa Catarina, onde leciona a 
disciplina A História da Animação Brasileira. 
Daniel Messias fundou e dirige até hoje a Daniel Messias Cinema de Animação 
Ltda., estúdio credenciado pela Warner Bros. para produzir vinhetas ou curtas- 
metragens de animações para comerciais de publicidade.Sua contribuição para a 
animação é muito notável, pois esteve à frente de vários projetos que fizeram história no 
meio da animação brasileira, entre elas de Bardhal (1970): “Essa foi a primeira 
animação com esses personagens da Bardhal feita no país. Até então, todas eram 
importadas e dubladas aqui.” (MESSIAS 2013) Realizou tambémO Frango da Sadia ou 
Lequetreque (1971), personagem que ainda faz sucesso em comerciais animados até os 
dias de hoje.Foi produzido pelo estúdio do Daniel o já citado Natal da Turma da 
Monica (1977), entre outros.  
Em sua trajetória, Daniel Messias já realizoumais de mil comerciais e curtas-
metragens. Na atualidade, o estúdio trabalha com as seguintes animações 
publicitárias:Ben 10,O frango Sadia,A vaca e o frango,A Pantera cor de rosa, A hiena 
Hardy,O tigre da Kellogg's,Os Peanuts, Popeye e outros personagens da Warner, como 
Pernalonga, Patolino, Papa-Léguas e Coiote, Animaniacs; Looney Tunes e Baby Tunes. 
Podemos observar, na imagem a seguir, a animação publicitária feita no início de sua 
carreira. Trata-se do já mencionado e famoso personagem Lequetreque. 
 
 
Figura 29: Lequetreque ou Frango da Sadia, Daniel Messias(1971). 
 
 No Brasil, diferentemente dos Estados Unidos, por exemplo, não se dá muito 
valor à produção publicitária de animação, pois, por tratar-se de uma encomenda,parte-
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se do princípio de que na publicidade não há um trabalho de cunho totalmente artístico, 
e que o animador fica restrito a tal ou qual personagem já estilizado pelo cliente. Daniel 
Messias é um dos que discorda totalmente dessa ideia e ele salienta, em entrevista, essa 
discriminação, como também aborda o fato de que o animador de comerciais 
publicitários não é lembrado nas historiografias da animação brasileira. 
 
Animadores de publicidade costumam ser solenemente ignorados pelos "soit 
disant" historiadores da animação brasileira. Apesar de ter animado/dirigido/ 
produzido mais de mil comerciais, vinhetas e curtas de animação ao longo de 
mais de cinquenta anos de atividade, frequentemente tenho visto o meu nome 
solenemente ignorado nessas iconografias.Outros nomes, importantes 
profissionais cuja inestimável colaboração na área tornam a lembrança dos seus 
nomes um fato mais do que obrigatório, também são injustamente esquecidos. 
Penso que o trabalho desses animadores quase anônimos, entre os quais já me 
incluo, ficará como testemunho do seu mérito.  
 
Este conceito está mudando bastante, pois no Anima Mundi, por exemplo, 
existem exibições de trabalhos e estudos ou mini-cursos voltados à área de animação 
publicitária. Deve levar-se em conta que a primeira premiação do Brasil em animação, 
no exterior, foi para um comercial de Walbercy Ribas, Barata Rodox, como já foi 
comentado anteriormente.  
 
2.2. Animação Pedagógica: O Legado Ra-Tim-Bum 
 
 Em 1989, Fernando Meireles, cineasta brasileiro, criou para a TV um tipo de 
animação experimental no Brasil, ou seja, uma animação em stop motion, misturada 
com a animação tradicional. Ele faz a abertura do programa Ra-Tim-Bum da TV 
Cultura que se tornou um sucesso do público infantil/juvenil. O programa também 
contava, em seu conteúdo, com esta técnica de animação para ilustrar o conhecimento 
de tal ou qual objeto, dialogando com as crianças telespectadoras e respectivamente 
com os pais, incentivando uma forma ideal de comportamento e educação. Meireles 
intertextualizou com as animações dos anos 1960 - 1980, pois durante estas décadas, 
filmes animados foram dirigidos à área didático/educacional, por exemplo “Milagre de 
desenvolvimento, de Alain Jaccoud (1968) [que] mostra a possibilidade de 
desenvolvimento de um país através de esforços conscientes do governo e do povo.” 
(GOMES 2008)A exemplo de Meireles, as novas produções que ganharam espaços na 
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televisão por meio de séries como As sereias do mar, Peixonauta e Meu Amigãozão, já 
comentadas no primeiro capítulo, seguem as mesmas configurações pedagógicas, ou 
seja, tentam levar ao seu público os conteúdos trabalhados na abertura da série da 
década de 1980/90, pois são totalmente direcionadas ao público infantil. 
 
2.3. Algumas conclusões do segundo capítulo 
 
Ao apresentar de forma cronológica a produção realizada desde os primórdios 
até Meaow, encontramos um ponto de viragem muito importante, que se deu após a 
realização desta animação referenciada no capítulo anterior. Ou seja, observamos que as 
produções de 1980 aumentaram em intensidade em relação às outras décadas. 
Infelizmente, o primeiro filme ou curta-metragem brasileiro, Kaiser (1917), perdeu-se 
pela má conservação. Parece inacreditável que tenha se desintegrado devido ao não 
cuidado da obra. Animadores como Marcos Magalhães, Zé Brandão, Stil, Pedro 
Iuá,entre outros, tentaram traçar um pequeno panorama daquela época inaugural do 
cinema de animação e recriaram ou reanimaram O Kaiser,em 2013.  
Notamos também que no início de nossa história o percurso da animação se 
firmou primeiro no Rio de Janeiro e depois em São Paulo, polos industriais e culturais 
do Brasil. Só depois ela se espalhou, ainda que de forma tímida a outros estados e 
cidades. No decorrer de nossa história, alguns fatos sempre são recorrentes, desde Seth 
até Mauricio de Sousa. A questão mais complicada, e também mais rentável, é a questão 
da animação publicitária, pois todos os animadores do século passado tiveram que 
produzir animações autorais, sobrevivendo do trabalho publicitário. Somente no século 
XXI isto muda, pois agora existem algumaspolíticas ou incentivos que proporcionaram 
à animação brasileira autoral subsídios necessários para a produção independente.    
 Entre 1910 e 1940, poucas produções brasileiras foram feitas, enquanto que em 
outros países a produção de animação tornou-se bastante intensa, principalmente na 
América do Norte, onde a animação passava por um intenso processo de 
industrialização. Muitos aparatos tecnológicos foram empregados na animação, coisa 
que não acontecia plenamente no Brasil. Nossa animação, neste período, ainda era 
muito artesanal e a maioria dela era produzida apenas em papel. A rostocopia, por 
exemplo, foi largamente usada só a partir do primeiro longa-metragem, por Anélio 
Lattini. 
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Sinfonia Amazônica (1953), de Anélio Lattini Filho,foi o primeiro longa-
metragem brasileiro, uma animação que aborda lendas do folclore amazonensee que 
remete ao clássico Fantasia, dos Estúdios Disney. “É o primeiro longa-metragem em 
preto e branco, de grande relevância pelo bom teor artístico, embora de notada 
influência do estilo Disney.” (MORENO 1978: 76) Porém, o filme não obteve sucesso 
comercial e Lattini não conseguiu produzir o seu segundo longa que seria uma 
continuação do primeiro. Vendo-se numa situação crítica e sem retornos financeiros de 
sua animação, Anélio partiu para a animação publicitária e pintura artística, como 
podemos observar na imagem abaixo, um quadro do animador,intitulado Amazonas 
(1971). 
 
 
Figura 30: Amazonas,Anélio Lattini Filho(1971). 
 
Sua intenção era de propagar a cultura amazonense, desta vez por meio da pintura. 
Mas Lattini ficará sempre lembrado pelo seu intenso trabalho autoral e solitário de 
Sinfonia Amazônica. A partir deste primeiro longa-metragem, outros animadores 
também arriscaram produções ousadas neste nível. 
Na animação abstrata, o grande precursor foi Roberto Miller, nome de destaque da 
animação experimental brasileira. Foi premiado por várias delas, tanto no Brasil como 
no exterior. Suas contribuições inovaram o cinema de animação nacional:“Precursor de 
uma nova corrente dentro da animação brasileira vai explorar a animação abstrata e 
experimental. Influenciado pelo animador Norman McLaren, volta de um estágio no 
Canadá na National Film Board e no final dos anos 50 realiza diversos 
filmes.”(GOMES 2008: 10) Os filmes dele foram filmes de artista e em formato curto.  
Yppe Nakashima, que vinha da animação publicitária, arriscou também a 
realização de formatos maiores, ou seja, o longa-metragem. Produziu o segundo longa 
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da história da animação brasileira, Piconzé (1972). Para tal, criou pela primeira vez uma 
equipe grande e deu formação profissional a ela. Nakashima foi um dos primeiros a 
estabelecer um trabalho do tipo industrial, ainda que muito rudimentar. 
Maurico de Sousa deu continuidade a este trabalho, dirigindo e animando 
centenas de comerciais para a televisão, desde os anos de 1960. A extinta CICA foi por 
várias décadas o principal cliente da produtora (MSP - Mauricio de Sousa Produções) 
dele. Apesar de Mauricio de Sousa ter criado seu primeiro estúdio de animação só no 
início de 1980, ele terceirizava estúdios e mão de obra. O que ele tinha de mais 
importante eram, na verdade, os personagens, que na época já eram bastante famosos. 
Após Yppê, o grande investidor em animação foi Mauricio de Sousa, pois ele 
estabeleceu um estúdio de tipo profissional e industrial, dando formação aos seus 
colaboradores. Muitos animadores de hoje passaram pelo seu estúdio. As Aventuras da 
Turma da Mônica (1982) é até hoje o filme de animação que mais levou público às 
salas de cinema. Basta lembrar o que o próprio autor diz: “Foi um sucesso estrondoso, 
três a quatro milhões de pessoas foram assistir As Aventuras da Turma da Mônica, no 
cinema”. SOUSA (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO 2013) O forte da empresa foi o diálogo 
que se teve com distribuidoras, televisão (Rede Globo), artistas, como por exemplo, 
Pelé, jogador de futebol, como podemos ver na foto abaixo dos anos de 1970. 
 
 
Figura 31: Foto: Mauricio de Sousa e sua equipeem 1971. 
 
 Podemos observar na foto algumas figuras marcantes: Itsuo Nakashima, à 
esquerda e de perfil; Pelé, ao centro, em cima e Mauricio de Sousa, à direita. Itsuo, filho 
de Yppê Nakashima, fez grandes contribuições no estúdio do Mauricio de Sousa, 
animando e criando os roteiros do primeiro longa-metragem da empresa. Ele permanece 
até hoje trabalhando com o Mauricio em suas produções. A década de 1980 foi a mais 
produtiva para a animação brasileira e os personagens da Turma da Mônica, por meio 
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das animações, foram os mais exibidos no país. Entretanto, no final da década, houve 
um declínio muito acentuado da animação brasileira e o grande fator disso foi a quebra 
da Embrafilme, que mesmo com os mínimos apoios que ela proporcionava, através de 
fomentos, era na realidade quase tudo que havia de incentivos estatais.  
 Neste segundo capítulo, procuramos, portanto, realizar um mapeamento e um 
panorama da animação no século passado, dando ênfase a algumas produções e 
momentos históricos. Também, tentou-se contar um pouco da história da animação 
publicitária e de alguns animadores/diretores que se destacaram pela tentativa de 
profissionalizar a animação no Brasil, como por exemplo: Joaquim 3 Rios, Walbercy 
Ribas, Daniel Messias e Otto Guerra. 
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CAPÍTULO III: Contexto Sociopolítico no Brasil 
 
O terceiro capítulo mapeará algumas produções que obtiveram apoios financeiros 
do Estado brasileiro. A pergunta que nos guiará será: Até que ponto o Estado apoiou a 
animação ou investiu em produções por meio de fomentos? Isto é, descreveremos e 
analisaremos também o contexto sociopolítico e seu impacto na animação brasileira. 
Assim como no segundo capítulo, apresentaremos, de forma cronológica, a produção 
realizada que teve esta marca em sua trajetória: desde Luiz Sá (1907-1979), já 
mencionado nos capítulos anteriores, até Alê Abreu, ganhador de vários prêmios 
nacionais e internacionais, tendo sido entre os cinco indicados para o Óscar na categoria 
animação. A intenção é, portanto, abordar as dificuldades encontradas, bem como as 
conquistas alcançadas através de algumas leis que foram fundamentais para a animação 
brasileira no cinema e na televisão, desdobrando-se em curtas, médias e longas-
metragens. Por meio da apresentação das produções, abordaremos a legislação e os 
financiamentos da animação, que ainda nos dias de hoje são tratados como uma subárea 
do cinema nacional. Novamente não pretendemos hierarquizar ou avaliar este ou aquele 
animador, senão demonstrar o impacto das leis de fomento do cinema e do audiovisual 
para poder concluir sobre a sua importância para a animação nacional. Para tal, 
organizamos os subcapítulos de acordo com as agências responsáveis pelo fomento: 
desde o Departamento de Imprensa e Propaganda do Estado Novo até a Ancine dos dias 
de hoje.  
1.  O apoio institucional ao cinema de animação 
 
Nas páginas que se seguem, elencaremos as diversas instituições que marcaram o 
cinema de animação, seja através de censura, como foi no caso do DIP – Departamento 
de Imprensa e Propaganda, seja por meio dos primeiros apoios no contexto do INCE – 
Instituto Nacional do Cinema Educativo, ou seja, devido à institucionalização dos 
apoios através da criação da Embrafilmes, bem como a crise devido à sua extinção, o 
apoio possibilitado por uma parceria internacional com o National Film Board (NFB) 
no Canadá. A iniciativa de criar uma associação, a Associação Brasileira de Cinema de 
Animação (ABCA) e o festival Anima Mundi foram outras formas de 
institucionalização importantes para a área. Todas elas levaram a um quadro que 
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conduziu o Brasil a disputar um Óscar na categoria de longa-metragem de animação, 
por Alê Abreu. A criação da ANCINE e as cotas para a televisão também serão 
abordadas.  
 
1.1.  DIP – Departamento de Imprensa e Propaganda: Estado Novo sobre 
a Animação Brasileira 
Há um episódio constrangedor que marca a situação de fomento durante o Estado 
Novo. Trata-se de uma animação de Luiz Sá que foi impedido de mostrar seu trabalho 
ao influente Walt Disney. Para contar essa história e com ela os percalços do subsídio 
estadual, é necessário se reportar a Álvaro Martins (Seth), que produziu Kaiser (1917), 
e entender que a situação de Sá não foi a primeira e nem a última que revela as 
dificuldades dos primeiros animadores. Em entrevista, Marcos Magalhães lembrou que 
em sua pesquisa ele encontrou uma entrevista do Seth, dos anos de 1930, na qual dizia 
(remetendo ao discurso de um animador dos anos de 1980) o seguinte: “Tenho que 
viver fazendo animação para publicidade. Não sei fazer outra coisa.”. Magalhães 
acrescentou que o Seth, na época, estava muito desiludido, embora tenha conseguido 
criar uma obra que ainda persiste. MAGALHÃES (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO 2013)  
Já foi abordado, no capítulo anterior, a realidade dos animadores brasileiros e suas 
teimosias para se rodar um filme de animação. Com Luiz Sá não foi diferente, e com ele 
chegou-se até mesmo ao extremo no que diz respeito à inventividade no contexto 
sociopolítico da animação do país. Além de não receber nenhuma espécie de auxílio 
para fazer seu filme de animação As Aventuras de Virgulino (1938), ainda foi vetada sua 
exibição. Em outras palavras, Sá fez todas as animações e filmagens sem ajuda ou 
incentivo financeiro de ninguém, e com um esforço físico considerável. No entanto, 
sofreu censura por parte do DIP – Departamento de Imprensa e Propaganda, que lhe 
proibiu exibir esta animação, pois sua intenção era mostrá-la ao animador Walt Disney 
quando ele visitou o Brasil, em 1941. Supostamente, a qualidade do trabalho era tão 
baixa que o DIP achava que Sá ia envergonhar o Brasil. Moreno nos conta em detalhes 
esta censura, baseada em questões estéticas que o Estado Novo, durante o governo de 
Getúlio Vargas, realizou em relação à animação de Luiz Sá:  
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A história de Luiz Sá é interessante porque nos revela uma série de situações às 
quais estava sujeito o artista brasileiro na época. Ele fazia caricatura para a 
Chiclete Bola – Ping-Pong. Em 1938/39 ele fez uma experiência em animação, 
sozinho: As Aventuras de Virgulino. Ele fez o filme dele por conta própria, ele 
filmou por conta própria. A história do filme é uma história tradicional, 
bandido rouba mocinha e mocinho vai no encalço e consegue prender o 
bandido. Ele tinha que ter a permissão do DIP – Departamento de Imprensa e 
Propaganda, do Estado novo no Governo do Getúlio Vargas. Eles pediram para 
o Luiz Sá, para verem o seu filme e depois disseram o seguinte: “Não! O seu 
filme é muito primitivo e vai ser muito vergonhoso mostrar um trabalho como 
esse para o Disney.”. Portanto fizeram uma censura estética e não o deixaram 
mostrar o filme para o Disney. Não houve nenhum diálogo entre Sá e Disney, 
pois este era o objetivo da visita do cineasta americano ao Brasil, ou seja, a 
política de boa vizinhança da época. MORENO (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO 
2013)  
 
Na imagem abaixo, podemos ver um quadro do personagem principal da história, 
o Virgulino, que para a época e as possibilidades técnicas no Brasil, não se diferencia 
tanto dos primeiros desenhos de Walt Disney: 
 
 
Figura 32: As Aventuras de Virgulino, Luiz Sá (1938). 
A desmotivação foi grande e levou a um fim do filme que poucos conhecem e que 
foi contada por Magalhães : “Sá ficou muito desiludido e desistiu da animação e vendeu 
seu filme (sua única cópia) para um dono de uma loja de projetores. Este sujeito cortou 
em pedacinhos o filme e dava de brinde para quem comprasse um projetor.” 
MAGALHÃES (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO 2013) António Moreno completa com a 
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seguinte observação, que revela a total falta de reconhecimento da animação de Sá: “O 
filme dele terminou assim: como mostruário aos pedaços, como manual de instrução de 
como você carrega um filme no projetor.” MORENO (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO 
2013) O pior de tudo é que a decepção foi tão grande que o animador abandonou sua 
carreira por completo, enquanto outros animadores como Seth ou Lattini ainda 
continuaram na animação publicitária. É curioso, para não dizer vergonhoso, ter que 
constatar que além do Estado não apoiar a animação brasileira, neste período, de forma 
alguma, ele ainda proibia sua exibição e possível divulgação. 
 
1.2. INCE – Instituto Nacional do Cinema Educativo 
O primeiro apoio que o cinema de animação brasileiro teve foi realizado por meio 
do INCE – Instituto Nacional do Cinema Educativo, que existiu de 1936 a 1966, no 
Governo Getúlio Vargas, e que era voltado à produção cultural do país a fim de 
promover e divulgar as políticas culturais do Brasil. Idealizado e criado por Edgar 
Roquette-Pinto, foi o primeiro órgão estatal brasileiro voltado para o cinema e, por 
conseguinte, às produções de animação. As produções, como, por exemplo, 
Dragãozinho Manso (1942), foram dirigidas principalmente pelo cineasta Humberto 
Mauro.  
 
 
Figura 33: Dragãozinho Manso, Humbero Mauro (1942). 
 
Utilizando bonecos animados, também em A Veia a Fiar (1964), são a primeira 
experiência de animação com filmagem real brasileira. Não só para a animação, o INCE 
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teve um papel primordial na história do cinema nacional, como explica Elis Galvão, 
pois usa modelos estrangeiros para incentivar a produção e divulgação nacional: 
 
Inspirado em instituições europeias similares, que já estavam estabelecidos em 
países como a França,  Rússia, Itália, Alemanha e Inglaterra, o instituto devia, 
além de servir à educação, transmitir a ideologia nacionalista do Estado Novo. 
O INCE transformou-se em um dos pilares de um projeto mais amplo que 
objetivava organizar a produção cinematográfica do país, assim como o 
mercado exibidor e importador. (GALVÃO apud MOVIOLA 2007) 
 
 Dos 470 filmes produzidos pelo INCE (entre curtas, médias e longas-
metragens), cerca de 350 foram creditados a Humberto Mauro como diretor. António 
Moreno foi quem resgatou Dragãozinho Manso (1942) na contemporaneidade. Ele nos 
conta que: 
 
Da década de 40, temos a contribuição valiosa e mais uma vez pioneira, de 
Humberto Mauro. Ele inaugura, na filmografia brasileira, o filme de bonecos 
animados. Era Dragãozinho Manso, realizado em 1942, com fotografia e 
montagem de Humberto Mauro e Manoel P. Ribeiro, quando trabalhava para o 
ex INCE. Tinha 18 minutos e era destinado ao público infantil. (MORENO 
1978: 75) 
 
A produção cinematográfica do INCE pode ser dividida em duas fases: A primeira 
é de 1936 até 1947, e a segunda de 1948 a 1966.  
Roquette-Pinto que estava à frente do órgão estatal na primeira fase de sua 
existência, imprimiu sua marca. Mesmo com a utopia educativa típica da Era Vargas, 
Roquette-Pinto não limitava a criação artística de Humberto Mauro. Contudo, sua 
presença se fez presente nos filmes, pela escolha dos temas e pelos critérios de sua 
realização. (RIBEIRO 2009) Portanto, Humberto Mauro teve uma certa liberdade e teve 
apoio do Estado, o que distingue seu percurso do de Luiz Sá e Álvaro Martins. 
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1.3.  EMBRAFILME – Empresa Brasileira de Filmes S/A 
 
Como já foi muito comentado nos capítulos anteriores, a animação do Brasil 
raramente teve incentivos à animação, e a produção autoral e artesanal era feita por 
conta própria dos animadores e produtores. Após os modestos apoios do INCE, que 
deram oportunidades sobretudo a Humberto Mauro, as principais conquistas 
aconteceram com a criação da Embrafilme, em 12 de setembro de 1969, pelo Estado, 
em pleno Regime de Ditadura Militar .  A Embrafilme foi criada no final da década de 
1960, por meio do decreto nº 862. A princípio, a Embrafilme surgiu como um apêndice 
do INC – Instituto Nacional de Cinema, proporcionando um investimento considerável 
para a época.  André Piero Gatti: 
O capital inicial foi integralizado através de uma dotação de NCr$ 
6.000.000,00 (seis milhões de cruzeiros novos) que correspondiam a 600.000 
ações, ao valor unitário de NCr$ 10,00. Sua composição acionária1 era a 
União, representada pelo Ministério da Educação e Cultura (MEC), com 70% 
das ações; os 30% restantes foram diluídos entre outras representações estatais. 
Seu primeiro diretor-geral, Durval Gomes Garcia, considerava a Embrafilme o 
instrumento que faltava para o grande desenvolvimento que o cinema nacional 
havia alcançado naqueles últimos anos. (GATTI 2007: 12) 
 
 Em 1973, o INC se integrou à Embrafilme e o Estado criou o Conselho Nacional 
de Cinema (CONCINE), para assessorar o Ministério da Educação e Cultura no 
desenvolvimento e na formulação de políticas públicas para o cinema brasileiro. 
Integrado também à Embrafilme, tal entidade beneficiou a animação brasileira por meio 
da Lei do Curta-metragem, especificamente o artigo 13 da Lei nº 6.281/75, que 
determinava que todo longa-metragem estrangeiro deveria ser acompanhado por um 
filme de curta-metragem brasileiro. A resolução fixou a remuneração do curta-
metragem em 5% da renda bruta do cinema, o que significou a possibilidade de adquirir 
renda com a exposição. CALIL (apud GATTI 2007: 42) A lei possibilitou, assim, a 
produção e disseminação da arte da animação no Brasil. Alguns produtores 
aproveitaram bastante o momento e se valeram desse apoio que a Embrafilme gerou 
naquela situação. De acordo com o que já foi mencionado no capítulo anterior, Mauricio 
de Sousa foi um dos que utilizou bastante estes incentivos por meio de curtas-
metragens. 
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No entanto, ainda eram poucas as oportunidades, e os incentivos não fizeram 
com que a animação pudesse sair de sua subexistência na publicidade.  
A Embrafilme foi extinta durante o governo Collor, 1990, pouco antes do 
lançamento do filme de Cacá Diegues “Dias melhores virão”. Portanto, a década de 
1990 foi uma das mais incertas para a animação, pois acabara de falir a única empresa 
de fomentos de cinema e de animação do país.  Muitas produtoras faliram neste período, 
como o já mencionado Joaquim Três Rios, Cinema de Animação Ltda. O que poderia 
acontecer com a área de animação? 
 
1.4.  National Film Board (NFB): Relacionamento Animado entre Canadá 
e Brasil 
 
Respondendo a pergunta feita no final do último subcapítulo: Pouco tempo 
depois desta fase sombria, houve um convênio do nosso governo com a National Film 
Board do Canadá. Marcos Magalhães e Roberto Miller foram os principais responsáveis 
por estabelecer estas relações entre Brasil e Canadá, com Norman McLaren. Daí 
começaram a formar muitos profissionais, animadores que lançaram as bases para uma 
organização mais concreta do setor. (CALVET 2016) Ainda assim, esta parceria e o 
empreendedorismo na área da animação que dela resultou só seriam perceptíveis alguns 
anos depois, mais precisamente no início do século XXI. Pode-se observar, no quadro 
abaixo,que no final dos anos de 1980 e início dos anos 1990 houve somente um filme de 
animação de longa-metragem (entre 1995 e 2003), momento de uma retomada 
cinematográfica.  Embora sejam ainda poucos filmes, um ou dois por ano, a partir de 
2004 podemos ver finalmente uma produção mais estável, sendo coroada com quatro 
longas-metragens em 2014, como demonstra o quadro abaixo. 
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Figura 34: Produção de filmes brasileiros por gênero de 1995 a 2015, Ancine (2016). 
 
Na segunda metade da década de 1990, nenhum filme foi lançado por meio de 
apoio ou incentivos estatais. O gráfico aponta a discrepância entre a animação e as 
outras duas configurações com maiores números de produções (documentário e ficção). 
Mesmo assim, temos uma animação significativa neste final de século, feita por conta 
própria, como, por exemplo, o tão falado Cassiopeia (1996), que não consta no quadro.  
A National Film Board (NFB) é para o cinema de animação mundial uma das 
principais referências. Sua fundação se deu em 1939 e de seu histórico fazem parte mais 
de 13.000 obras de animação, e cerca de 5.000 prêmios conquistados mundo a fora, 
sendo  12 Oscars da Academia Americana de Cinema. A NFB, Laboratório Cultural, 
pois assim é conhecida mundialmente, tem como principal trabalho a disseminação da 
animação pelo mundo, por meio de parcerias e acordos. Com o Brasil manteve relações 
a partir da década de 1970. Um acordo de cooperação técnica e cultural entre o Brasil e 
o Canadá originou diversas parcerias. Uma delas ocorreu durante os anos de 1980, no 
âmbito do cinema de animação, por meio de intercâmbios entre animadores brasileiros e 
canadenses. SCHNEIDER/INAGAKI/PAULA (apud ORSON 2011: 174) Por meio de 
ações integradas entre a CAPES - Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de 
Nível Superior e a Embrafilmes efetivaram-se, a princípio, três estágios de brasileiros 
no Canadá. Entre eles estava Marcos Magalhães, animador carioca que foi muito 
elogiado pelo trabalho que desenvolveu lá, como diz James Doville (1933-2015): “[...] 
uma das produções, realizada por Marcos Magalhães, e finalizada durante o período em 
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que ele esteve conosco, foi muito elogiada por nossos cineastas.” DOMVILLE (apud 
ORSON 2011: 174) Domville, Comissário da National Film Board, define Marcos 
Magalhães de Animando (1983) como um cineasta da animação com papel fundamental  
para o Brasil. Pois, por sua mediação, a união entre a Embrafilme e a National Film 
Board deu surgimento ao Centro Técnico Audiovisual (CTAv). Carla Schneider, Camila 
Inagaki e Bruna Thaís de Paula relatam o que ele fez para a animação brasileira: 
 
Coube a ele (Marcos Magalhães) a função de identificar, em território 
nacional, pessoas que já trabalhavam de certa forma com animação. A 
finalidade era constituir a turma inicial do primeiro núcleo de 
animação do Brasil, cujo enfoque estava na expansão da formação 
profissional para diversas regiões, iniciando por Fortaleza, Porto 
Alegre, Minas Gerais e Rio de Janeiro. Todo este contexto foi possível 
mediante uma maior aproximação entre a EMBRAFILME e o NFB, 
que resultou na criação do Centro Técnico Audiovisual (CTAv), como 
sede do núcleo de animação que contou com grande parte dos 
equipamentos e os primeiros professores cedidos pelo Canadá. Desde 
o seu princípio, o CTAv tem atribuições estatutárias direcionadas para 
a evolução da produção cinematográfica. Dentre os seus objetivos, 
destacam-se: o empenho em elevar a qualidade do som do cinema 
brasileiro; melhorar os métodos, práticas e procedimentos para 
manutenção do equipamento e controle de qualidade; e desenvolver o 
cinema de animação.SCHNEIDER/INAGAKI/PAULA (apud ORSON 
2011: 174-175) 
 
 O Centro Técnico Audiovisual (CTAv) possui ainda papel de destaque, pois por meio 
da Secretaria do Audiovisual, da Secretaria de Políticas Culturais do Ministério da 
Cultura, da Empresa Brasil de Comunicação – TV Brasil, da Fundação Padre Anchieta 
– TV Cultura, da Associação Brasileira das Emissoras Públicas Educativas e Culturais – 
ABEPEC, e com o apoio da Associação Brasileira de Cinema de Animação – ABCA, 
criaram o ANIMATV, que promove atividades para melhorar a formação e a evolução 
da animação em termos gerais: 
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O Programa ANIMATV é realizado no âmbito do Programa Nacional 
de Estímulo à Parceria entre a Produção Independente e a Televisão e 
do Programa de Desenvolvimento da Economia da Cultura e tem 
como objetivos estimular o desenvolvimento da indústria brasileira de 
animação a partir de ações que visam a elaboração de projetos de série 
de animação em diversos pontos do País; a capacitação de 
profissionais técnicos que reforçam a cultura da série de animação 
para televisão; a criação de um circuito nacional de teledifusão de 
séries de animação brasileiras; a dinamização da produção entre 
estúdios no território nacional; e a inserção da animação brasileira no 
mercado internacional. Para isso a SAV propõe o Programa Nacional 
de Desenvolvimento da Animação Brasileira com o intuito de 
desenvolver uma indústria de animação capaz de promover a difusão 
de novos talentos e gerar uma nova cadeia produtiva do audiovisual. 
Para ler a pesquisa sobre o Setor Audiovisual para o Segmento da 
Animação (CENTRO TÉCNICO AUDIOVISUAL 2016)  
 
Além deste projeto da ANIMATV, o CTA também promoveu uma oficina de 
animação para a Comunidade de Parque Alegria – Rio de Janeiro, com apoio do técnico 
de mixagem do CTAv Alexandre Jardime de trilha original composta por Daniel 
Jardim.Abaixo, podemos observar algumas cenas dos integrantes da comunidade 
durante a oficina, que foi um verdadeiro sucesso ao longo de suas 36 horas de duração 
para 20 alunos entre 12 e 15 anos de idade. 
 
 
Figura 35: Oficina de animação para a Comunidade de Parque Alegria – RJ, CTAV (2016). 
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A oficinateve como objetivo estimular a percepção dos alunos, ampliando 
horizontes para além da escola e da comunidade. A proposta do projeto é promover uma 
educação do olhar através do desenvolvimento de atividades de produção de filmes de 
animação. (CENTRO TÉCNICO AUDIOVISUAL 2016) Portanto, as parcerias realizadas entre 
Brasil e Canadá e as intervenções de Marcos Magalhães ainda perduram, ou seja, o 
ensino e a difusão da animação, principalmente aos públicos infantil e carente.  
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1.5.  ABCA – Associação Brasileira de Cinema de Animação 
 
ABCA – Associação Brasileira de Cinema de Animação foi criada em 22 de 
março de 2003, como já foi mencionado no primeiro capítulo, por 29 profissionais da 
área de animação do Brasil. O principal papel da ABCA consiste em  estabelecer 
parcerias com estúdios, animadores, distribuidoras, órgãos privados e públicos, divulgar 
a animação. Foi também ela quem elaborou editais específicos para a área de cinema de 
animação.No site da ABCA encontra-se um breve histórico desta trajetória. Podem-se 
evidenciar as principais características desta associação: 
 
Percebendo que o Cinema de Animação Brasileiro mergulhava num 
fértil período de desenvolvimento – graças a um número crescente de 
profissionais, técnicas, estilos e temas, gerando um volume cada vez 
maior de filmes de qualidade internacional, e, sentindo a falta de 
organismos que entendessem e representassem esse universo – um 
grupo de 29 profissionais, reunindo cinco estados brasileiros (RJ, SP, 
PB, RS, PR), decidiram fundar, em 22 março de 2003, a ABCA – 
Associação Brasileira de Cinema de Animação. Com 5 focos básicos 
que regem a instituição; pesquisa, fomento, formação profissional, 
difusão e distribuição, as propostas de atuação da ABCA são: 
Representar os animadores junto a entidades públicas e privadas;  
Reunir os animadores, incentivando a representação por região; 
Apoiar a formação (acadêmica ou não): cursos, oficinas, literatura 
específica e trocas de experiências; Apoiar a produção através da 
criação de concursos específicos para animação, subvenções e 
estabelecimento de convênios em todos os formatos; Apoiar a reserva 
de mercado com a criação de cota obrigatória de produção nacional; 
Apoiar a distribuição, levando os filmes para o mercado nacional e 
internacional; Colaborar para a criação de tabela-referência valores 
para trabalhos em animação; Preservar a memória da animação 
brasileira. (ABCA 2016)  
 
A ABCA tem uma forte ligação com o Festival Anima Mundi, tanto é que a 
necessidade de se fundar uma instituição de tal valor para a área surgiu no próprio 
festival, em uma das edições, e muitos membros fundadores também foram 
organizadores do Anima Mundi. Em 2015, em seu encerramento, foi lida uma carta 
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aberta feita pela ABCA, que destaca a necessidade de manter e aumentar os apoios ao 
setor: 
 
Precisamos aproveitar este momento único em que vive a animação 
brasileira e ampliar o fomento à produção de curtas-metragens, para 
desenvolver nossa linguagem e acima de tudo nossa identidade. O 
mundo da animação está olhando para o país e lutamos para que os 
órgãos responsáveis pelo apoio cultural tenham consciência dessa 
importância e retomem os incentivos ao formato.MARÃO (apud 
ABCA 2016) 
 
1.6.  Festival Anima Mundi: Intervenção Sociopolítica na Animação 
Brasileira 
 
 Sem dúvida alguma, a animação brasileira chegou ao patamar em que se 
encontra hoje, devido, principalmente, à criação do Anima Mundi. Neste subcapítulo, 
não se pretende falar do festival em seu caráter genealógico ou de contar sua trajetória, 
pois isso já foi bastante abordado no primeiro capítulo. No entanto, surge uma 
necessidade de se falar do festival a nível sociopolítico, pois ele abriu muitas portas para 
a animação brasileira. No início, sua perspectiva foi bastante tímida, como lembra Aída 
Queirós, entrevistando Marcelo Marão, no Anima Mundi de 2012: 
 
Aída Queiroz contou a dificuldade do início das duas décadas do 
ANIMA MUNDI, e descreveu a decepção da edição de 95, na qual 
não havia nem trinta segundos de animação brasileira. Mas no ano 
seguinte tudo mudou: cinco curtas tupiniquins foram exibidos, e um 
deles ganhou Menção do Júri Popular, o que nunca havia ocorrido 
antes. Esse filme foi Cebolas são azuis, primeira animação de Marão. 
(ANIMA MUNDI 2012) 
 Outro momento inesperado em 2012 foi a exibição da animação 
em homenagem aos vinte anos do ANIMA MUNDI, realizada por mais de quarenta 
animadores e coordenada por Marão. O artista fez o vídeo em segredo para que fosse 
uma surpresa para os quatro diretores do festival. (ANIMA MUNDI 2012) Portanto, 
 
 
 97 
uma instituição de animação brasileira foi homenageada por outra. Isso demonstra que o 
Anima Mundi foi o grande responsável pela integração dos profissionais e disseminação 
e evolução da animação brasileira, ou seja, foi o inspirador não só para a criação da 
ABCA, mas também para os filmes de animação que vem sido produzidos no Brasil, 
dos quais alguns foram premiados em nível mundial, como lembra Marão, no Anima 
Mundi de 2015: 
 
Pelo terceiro ano seguido, um filme brasileiro saiu vencedor do 
Festival Internacional de Cinema de Animação de Annecy na França, 
considerado um dos maiores festivais de animação do mundo. Depois 
dos longas “História de Amor e Fúria”, de Luiz Bolognesi em 2013 e 
“O Menino e o Mundo”, de Alê Abreu, em 2014, “Guida”, curta-
metragem de Rosana Urbes, recebeu o prêmio da crítica e o prêmio de 
melhor curta de estreia em 2015. MARÃO (apud ABCA 2016) 
 
 Alê Abreu com seu O Menino e o Mundo (2013) é uma das figuras bastante 
peculiares em nosso cinema de animação. Sua trajetória na animação brasileira e 
principalmente suas conquistas, ligadas também à ABCA e ao Anima Mundi, são muito 
interessantes e merecem  ser abordadas no seguinte subcapítulo. 
 
 1.7. Possibilidades atuais de apoio: o caso de Alê Abreu - uma trajetória 
oposta à de Sá 
 
 Ao se comparar os dois animadores: Luiz Sá de As Aventuras de Virgulino 
(1938) e Alê Abreu de O Menino e o Mundo (2013),pretende-se contrastar os diferentes 
momentos políticos, artísticos e sociais, dos quais viveram estes dois animadores de 
épocas tão distintas, que, mesmo assim, enfrentaram problemáticas similares e 
finalizações bastante peculiares. Já falamos, neste capítulo, sobre a triste história de 
Luiz Sá, compelido a deixar sua amada profissão de animador.  Alê Abreu, por sua vez, 
teve visibilidade mundial na animação contemporânea. No entanto, é necessário 
elucidar porque são trazidos aqui em conjunto. Na imagem abaixo, vemos um 
 
 
 98 
fotograma do longa-metragem O Menino e o Mundo (da apresentação, antes de começar 
o filme). As instituições que apoiaram a animação brasileira foram: 1) Elo Company; 2) 
Ancine; 3) FSA; 4) Cinema Paulista 2010; 5) Petrobrás; 6) Governo do Estado de São 
Paulo; 7) Secretaria da Cultura; 8) BNDES; 9) Finep; 10) Ministério de Ciência, 
Tecnologia e Inovação; 11) Proac; e 12) Sabesp. Em questões de apoios, fomentos e 
financiamentos destas empresas e órgãos, podemos perceber a quantidade que há, pois 
as logomarcas que surgem na abertura da apresentação do filme demonstram a vontade 
de investir no cinema de animação: 
 
Figura 36: Incentivos brasileiros ao cinema de animação do filme O Menino e o Mundo(2013). 
 
 Observa-se a participação com apoios ou incentivos estatais, públicos e privados 
dos órgãos e empresas para a produção, para o lançamento e a distribuição, embora 
tenha sido pequena a exibição da animação no próprio país, como observa Alê Abreu: 
 
Ao contrário do que acontecia no passado, por exemplo, nas décadas de 1970 e 
1980, o filme contou com o apoio e auxílio do “Programa de Apoio à 
Participação de Filmes Brasileiros em Festivais Internacionais e de Projetos de 
Obras Audiovisuais Brasileiras em Laboratórios e Workshops Internacionais da 
ANCINE” (ABREU 2014) 
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 Talvez se Luiz Sá tivesse a “sorte” de ter estes incentivos, ainda que fosse pelo 
menos de um órgão ou empresa da época, seu filme teria tomado outro rumo e não teria 
acabado cortado em pedacinhos, dado como brinde em uma loja para quem comprasse 
um projetor. 
Em se tratando da estética, percebe-se nos fotogramas abaixo, que em ambos os 
desenhos as técnicas são as mesmas, ou seja, o uso do 2D, ainda que as ferramentas 
tenham sido bastante diferentes.  
 
 
Figura 37: Personagens Virgulino e Menino(1938-2013). 
 
 Apesar da grande concorrência com animações do tipo 3D, a animação de Alê 
Abreu em 2D ainda ganha destaque e prestígio perante o público e a crítica. 
 
1.8.  ANCINE: Agência Nacional de Cinema: Alguns Financiamentos 
para a Animação 
 
 No primeiro capítulo, foi feito o mapeamento da participação e do suporte da 
Ancine à animação brasileira por meio do “Fomento”, “Regulação” e “Fiscalização”do 
mercado do cinema e da animação em geral, sendo que é a Ancine quem está por traz de 
todos os apoios e incentivos financeiros, regendo o dinheiro da renúncia fiscal de 
empresas do governo como a Petrobrás, o Banco do Brasil e a Sabesp para a produtora 
de animação. 
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O Menino e o Mundo de Alê Abreu beneficiou-se também da efetivação da Lei 8. 
313/91 (Lei Rouanet) e da Lei 8. 685/93 (Lei do Audiovisual). No gráfico abaixo,vemos 
elencadas as produções de algumas animações com a indicação dos valores repassados 
através das leis de fomento aplicadas. Fizemos somente um pequeno recorte de algumas 
produções de animações, de uma longa lista de apoios concedidos.  
 
 
Figura 38: Animações: captação de renda, ANCINE(2016). 
 
 É possível pensar que a animação premiada no Annency International Animated 
Film - Festival de 2013, na França, a primeira obra de animação brasileira a conquistar 
tal prêmio foi, de acordo com o gráfico da Ancine, a animação que mais captou 
incentivos financeiros e fiscais e a que teve mais público naquele ano, no país. Trata-se 
de Uma História de Amor e Fúria,escrita e dirigida por Luiz Bologne produzida pelas 
Gullane e Buriti Filmes e Lightstar Studios (2013). Portanto, fica evidente que quanto 
mais apoios financeiros à animação nacional, maiores serão as oportunidades de 
conquistas de premiações. 
 
1.9.  Cotas de programação de séries de animação para a TV brasileira: 
Mercado Internacional 
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 Em se tratando de séries de animação para a TV brasileira, vale a pena lembrar 
que foi também uma lei (12.485) que possibilitou o aumento das séries de desenhos 
animados brasileiros para a TV (paga).  De fato, a Lei criou oportunidades para as 
produções de desenhos animados devido à demanda de 1.070 horas anuais de conteúdos 
nacionais e independentes, até então inéditos. (ANCINE 2011)  
 Embora tenha sido elaborada para a TV paga, após exibição nesse circuito, as 
séries também podem ser exibidas na TV aberta, por exemplo, na TV Cultura. No artigo 
“Publicação gratuita fortalece a produção de animações brasileiras”, de Emerson S. 
Dias, o pesquisador aborda esta parte do mercado de animação em ascensão, tanto no 
Brasil como no exterior:  
 
As produções brasileiras na área de animação (desenhos para televisão, curtas-
metragens em stop motion e até mesmo peças publicitárias) vêm ganhando 
terreno mundo afora e fortalecendo pesquisas, projetos e parcerias com 
estúdios no exterior desde a virada do século XXI. O que começou com a 
Turma da Mônica nos anos 1980 (um período difícil para transpor roteiros e 
histórias em quadrinhos para cinema e TV) agora segue a passos largos e com 
periodicidade garantida em canais brasileiros (TV Cultura, TV Brasil e até 
mesmo na MTV) e estrangeiros (Discovery Kids, Cartoon Network e 
Nickelodeon). Detalhe: ao conquistar espaço nestas emissoras de TV a Cabo, 
os seriados ganham audiência (e dublagem) em várias partes do mundo. Séries 
animadas como “Peixonauta”, “Princesas do Mar”, “Escola pra Cachorro”, “As 
Aventuras de Gui & Estopa”, “Megaliga MTV de VJs Paladinos”, “Fudêncio”, 
“De Onde Vem?” e “Meu Amigãozão” são apenas alguns exemplos de 
produções que conquistaram o público dentro e fora do país pela originalidade 
e, claro, qualidade dos episódios. Ainda é pouco, se comparado à produção 
norte-americana, mas os índices são animadores. (DIAS 2012: 198) 
 
O Brasil se faz presente no mercado internacional devido a este 
empreendedorismo de produtoras de séries de TV, que já se empenhavam em projetos 
de seriados para exportação, antes mesmo da criação e vigor da lei mencionada. 
Segundo Kiko Mistroligo (2015), Diretor da TV Pinguim: 
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Este momento do enriquecimento de visibilidade da animação brasileira 
aconteceu a partir de 2004, quando os brasileiros montaram uma associação 
brasileira independente de produtoras de TV. Fez um projeto de exportação. 
Nós conseguimos ir ao MIPCOM em outubro de 2014. Daí começou um 
processo de internacionalização da animação brasileira. MISTROLIGO (apud 
VER TV 2015) 
 
O MIPCOM - The World's Entertainment Content Market é um evento de 
multimídia que acontece normalmente em outubro de cada ano, em Cannes, França, tem 
duração de cinco dias, com fórum e vitrine para produtoras e profissionais em geral 
do cinema e da televisão. É um dos cinco maiores eventos que acontecem em Cannes. 
A Lei 12.485, de setembro de 2011, aumentou as perspectivas de mercado destas 
produtoras citadas por Emerson S. Dias e, consequentemente, das televisões nacionais e 
importadas. Tanto que chegamos ao ponto de assistir séries de TV brasileiras exportadas 
para o mundo todo, como "Paixonauta" e "Meu Amigaozão". (CALVET 2016)  
 Um outro projeto bastante interessante, mas que infelizmente está parado, é o 
Anima TV, o qual iremos abordar no seguinte subcapítulo. 
 
 1.10.  Anima TV: um projeto que não pode ficar estancado 
 
 Entre os vários projetos de animação fomentados no Brasil, o Anima TV foi 
talvez o mais interessante na contemporaneidade, pois possibilitou a produção de 
muitos dos desenhos animados que passam hoje na TV, como resultado deste incentivo 
estatal.  
 
O AnimaTV é o primeiro programa de Fomento à Produção e Teledifusão de 
Séries de Animação Brasileira. É uma realização da Secretaria do Audiovisual 
e a Secretaria de Políticas Culturais do Ministério da Cultura, Empresa Brasil 
de Comunicação - TV Brasil, Fundação Padre Anchieta - TV Cultura, 
Associação Brasileira das Emissoras Públicas Educativas e Culturais - 
ABEPEC, com o apoio da Associação Brasileira de Cinema de Animação - 
ABCA.(BRASIL 2010) 
 
Infelizmente, assim como o projeto NUPA, citado no capítulo anterior, o Anima 
TV também está parado por falta de mais incentivos. Ele teve seu início entre 2008 e 
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2009, com término em 2010, quando foram selecionados 17 curtas-metragens, os quais 
foram transmitidos pelos canais TV Cultura e TV Brasil, ambos ao mesmo tempo. 
(WIKIPEDIA 2016) As animações Carrapatos e Catapultas e Tromba Trem foram os 
vencedores do AnimaTV, anunciados em um evento no CineSesc, em São Paulo, no dia 
5 de março de 2010. Na imagem abaixo, pode-se perceber um pouco dos diferentes 
estilos de animação, ambos gerados por computador. 
 
 
          Figura 39: Carrapatos e Catapultas e Tromba Trem, Anima TV (2010). 
 
As equipes responsáveis pelas animações receberam R$ 950 mil para a produção 
de 12 episódios, de 12 minutos de duração cada um. Os dois vencedores foram exibidos 
na TV Brasil. A animação Tromba Trem, de José Luiz Brandão Albuquerque, do Rio de 
Janeiro, foi produzida pela Copa Estúdios. Carrapatos e Catapultas, de Almir Correia, 
do Paraná, foi produzido pela Zoom Elefante. Tratou-se de fato de um concurso como 
podemos ver, em sua descrição abaixo: 
 
O concurso contemplou 17 trabalhos na primeira fase em 2009 com a 
assinatura de um contrato de coprodução de projeto completo de série de 
animação e episódio-piloto no valor de R$ 110 mil. Um dos critérios adotados 
para a escolha dos programas foi a votação do público durante a exibição dos 
pilotos na programação da TV Brasil e da TV Cultura, na última semana de 
janeiro. A comissão julgadora foi composta de representantes da TV Brasil, do 
Ministério da Cultura e da ABCA (Associação Brasileira de Cinema de 
Animação). Pela TV Brasil, participou a gerente Berenice Mendes. A ideia é 
estimular o desenvolvimento da indústria brasileira de animação a partir da 
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sistematização de ações que visam à geração de projetos em diversos pontos do 
País. Inclui a realização de ações regionais de capacitação, articulação de um 
circuito nacional, dinamização da produção entre estúdios, além da inserção da 
animação brasileira no exterior. A EBC/TV Brasil destinou R$ 2,1 milhões ao 
programa e o Ministério da Cultura, mais R$ 2,5 milhões. A TV Cultura de São 
Paulo e a ABCA apoiam a iniciativa com serviços de gestão. (BRASIL 2010) 
 
 As séries de TV são um grande potencial a ser explorado no Brasil e que 
conseguem captar recursos mais facilmente do que projetos de longa-metragem, que 
competem com outros projetos de cinema. Sobretudo porque os custos de uma produção 
para a televisão é mais barata e acessível, e suas exibições ocorrem mais rapidamente. 
1.11. Algumas conclusões finais do terceiro capítulo 
 
Ao mapear a trajetória da animação brasileira, desde Luiz Sá até os dias de hoje, 
focando nas questões de legislação, incentivos e financiamentos, percebemos que foi 
um processo gradativo e que aos poucos os estúdios, animadores, produtoras e 
associações foram tomando corpo até chegar ao patamar que se tem hoje em dia. Os 
poucos apoios disponíveis à animação no Brasil, ainda que sejam modestos, estimulam 
o animador, e exemplos como o de Sá dificilmente se repetirão .  
A redemocratização também foi uma questão importante para o 
desenvolvimento da animação. O INCE, por exemplo, que foi criado em plena ditadura 
militar, censurou uma das poucas iniciativas. Na ditadura, surgiram ainda novos órgãos  
como a Embarfilme, a primeira a fomentar em grande escala as produções 
cinematográficas, em geral, do país. 
Com a criação da primeira Lei, aproveitada mais especificamente pela animação 
do país, isto é, a Lei do Curta-metragem, abriu-se um campo de trabalho e produção 
para os estúdios de animação brasileiros, em que Mauricio de Sousa foi um dos que 
aproveitou a possibilidade de produzir seus desenhos animados.  
Ainda na década de 1970, foi acordada entre Canadá e Brasil uma parceria que 
ainda nos dias de hoje surte efeitos positivos em nossa animação. Animadores como 
Marcos Magalhães e Roberto Miller foram os principais responsáveis por estabelecer 
estas relações entre estes dois países. A união entre a Embrafilme e National Film Board 
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deu surgimento ao Centro Técnico Audiovisual (CTAv), que por sua vez promoveu 
atividade, como, por exemplo, a oficina no Parque Alegria – Rio de Janeiro.  
Após a grande escassez na produção da década de 1990, principalmente devido 
ao fim da Embarfilme e sem a participação do cinema de animação, da 
retomadasurgem,no começo do século, algumas instituições com modelos de negócios 
modernos, diferentes da antiga Embrafilme.  
O papel da Ancine na animação brasileira foi e é fundamental para o 
desenvolvimento da animação e a continuidade das produções. Se não existisse tal 
entidade estatal, hoje não teríamos a oportunidade de assistir a um Menino e o Mundo 
ou aUma história de amor e fúria, por exemplo. 
Para representar os animadores junto a entidades públicas e privadas, reunir os 
animadores, incentivando a representação por região, apoiar a produção através da 
criação de concursos específicos para animação, captar subvenções e estabelecer 
convênios em todos os formatos, surgiu a necessidade de se criar uma associação de 
animadores. Trata-se da ABCA – Associação Brasileira de Cinema de Animação.  
Ficou também evidente, neste capítulo, a evolução das legislações referentes à 
animação brasileira ao se comparar Luiz Sá e Alê Abreu, pois na época de Sá não 
existiam a Lei 8. 313/91 (Lei Rouanet) e a Lei 8. 685/93 (Lei do Audiovisual), as quais 
possibilitam a captação de recursos para todo o mercado de cinema. 
Ainda para ampliar as condições favoráveis da animação nacional criou-se a Lei 
12.485, que incentivou as séries de desenhos animados brasileiros, que conta com uma 
demanda de 1.070 horas anuais de conteúdos nacionais e independentes, dando 
condições a criações de séries de animações para a TV e a editais específicos, como foi 
o caso do AnimaTV, nos anos de 2008 a 2010.  
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CAPÍTULO IV: Análise da estética da animação brasileira 
 
O quarto e último capítulo analisará a estética de algumas produções de 
animações brasileiras. Para poder realizar este trabalho, o organizamos conforme as 
mídias, às quais os filmes são vinculados: televisão (séries), cinema (longas, médias e 
curtas-metragens) e publicidade. Esta análise terá por base, também as técnicas de 
animação: 2D, 3D, desenho livre, uso digital, stop motion etc. Realizaremos esta 
perspectiva sobre a animação nacional de forma não linear ou cronológica, pois 
partiremos da situação atual da animação, em geral, do Brasil.  
O objetivo destas análises fílmicas não consiste em compreender e comparar as 
narrativas de animação nacionais existentes, mas, sim, de encontrar critérios para uma 
crítica fundamentada de suas estéticas e incentivar futuros estudos. Apresentaremos, 
ainda, a premiação da produção nacional e vitrines para a produção em termos 
internacionais, pois – como já vimos anteriormente – além de ser reconhecida no 
próprio país, a animação nacional é bastante reconhecida em outros países, como se 
pode conferir, por exemplo, no Festival Internacional de Animação de Annecy. 
Portanto, outro objetivo da nossa análise será a de comparar os mercados onde se insere 
a animação nacional, e de traçar um perfil das influências e diálogo de outras mídias 
com este modo de produção.  
 
1. Animação para televisão 
 
1.1. O uso do 2D: tradição de uma estética mais barata 
 
No Brasil, o uso da técnica 2D é marcante até os dias de hoje, e todos os 
incentivos e premiações que a animação nacional teve foram realizados nela. No final 
do século passado e começo do século XXI, as animações neste formato estavam em 
baixa no mercado mundial. Isto se deu por causa do grande sucesso das animações em 
3D, primeiro da Pixar e depois de outras produções concorrentes. No entanto, para as 
séries de televisão as técnicas e suas respectivas estéticas 2D mantêm-se, por enquanto. 
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A partir da conjetura que se encontra a animação nacional, principalmente pelas leis de 
incentivo que obriga as televisões a transmitirem conteúdo nacional, como já foi 
abordado no último capítulo, tem-se uma grande demanda de produções de séries de 
animações, e o uso do 2D confere maior retorno e rapidez das quantidades de conteúdos 
que devem ser criados. O uso do computador nestas produções agiliza ainda mais o 
modus operandi de um estúdio. Enquanto o 2D ainda depende da qualidade de cada 
indivíduo que o trabalha, no 3D a produção é mais sofisticada e precisa de animadores 
com maiores aptidões para preparar ou moldar as personagens, cenários, objetos etc. do 
filme, fazendo o trabalho preliminar para que outros animadores juniores possam fazer 
o trabalho mais grosso da produção. (BRANDÃO 2016) Para finalizar, as vantagens do 
2D são econômicas – é preciso menos investimentos quando comparado com o 3D – e 
requer menos formação – sendo que no Brasil ainda não há uma quantidade 
significativa de profissionais, porém existem bastantes animadores especialistas em 
desenhos de duas dimensões. 
 
1.2. Séries de televisão: Nickelodeon e a animação escolar 
 
Na Nickelodeon, canal de Televisão (fechado), são exibidas as séries de 
animações que são denominadas atualmente como “séries escolares”, pois a faixa etária 
dos telespectadores é de 3 a 7 anos de idade, e, supostamente, são programas escolhidos 
pelos pais ou responsáveis. Logo, as animações além de agradarem as crianças, têm que 
agradar os pais também. Portanto, a Nickelodeon é extremamente exigente quanto ao 
conteúdo das séries que produz, e o crivo pelo qual devem passar as produções dos 
desenhos animados é extremamente rigoroso. Uma série produzida por brasileiros 
escolhida pelo canal foi Howdy Harrdy de Henrique Lira, produzida pelo Split Estúdio, 
uma produtora dirigida pelo animador Jonas Brandão: “A série foi selecionada em 2014 
para o Nickelodeon Global Shorts Program, e tivemos a honra de colaborar com o 
Henrique no desenvolvimento, roteiro, direção e produção do projeto!” (BRANDÃO 
2016) A narrativa da série de desenhos ocorre no espaço de uma mata atlântica, como se 
observa na imagem abaixo. Possui uma estética bem atual que dialoga com séries de 
televisão americana. De fato, Howdy Harrdyé uma animação em2D feita através de 
computadores, sua estética é caracterizada pelos efeitos de texturas digitais, onde os 
filetes ou contornos em cor preta não sobressaem em relação às colorações ou arte final 
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dos personagens e dos objetos que são animados, diferentemente do preenchimento que 
se obtém no acetato, técnica já obsoleta na animação. 
 
 
Figura 40: Howdy Harrdy, Split Estúdio (2016). 
 
O cenário também estilizado digitalmente não é muito destacado em relação aos 
personagens que possuem destaque na narrativa. Como costumam ser em séries de 
televisão, os personagens conduzem os episódios, e o mesmo acontece na animação. 
Isto porque o público que acompanha o seriado, já sabe ou espera certa atitude das 
personagens que vão conhecendo ao longo das histórias. Nos dias de hoje, por meio da 
internet, os fãs até participam de fóruns para intervir no final de algum episódio 
decisivo. Realçar as personagens e suas características, marcadas por cores fortes e 
contrastantes, é, no entanto, uma estratégia importante para demarcá-los e para torná-los 
atraentes para o telespectador. 
Os personagens que configuram as narrativas deste seriado são: Howdy, uma 
cachorrinha; Harrdy, um homem ou adulto que é o líder ou instrutor na narrativa, ou 
seja, ele é o mentor das outras personagens, sempre tem um discernimento maior para 
resolver os problemas que aparecem no decorrer das histórias; Bonnie, que aparece 
neste episódio vestido de pirata, personagem que causa a maioria das gags da animação 
e, por último,Jojo, um macaquinho de estimação, que usa onomatopeias para se 
comunicar com os outros três personagens. O enredo dos episódios sempre tem uma 
finalização pedagógica que procura defender valores humanísticos. Por exemplo,o 
episódio representado pela imagem acima, em que os quatro personagens buscam um 
tesouro, que é descoberto ao final da história, nada mais é do que um grande e forte 
abraço.Percebe-se também que na hora da concepção ou construção dos personagens, 
Howdy, a cachorrinha, tem personalidade humana, ou seja, o roteirista se valeu da figura 
de linguagem classificada como prosopopeia, pois se fosse uma personagem criança, 
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viria logo o questionamento do paradeiro dos pais da personagem, principalmente pela 
emissora de TV. Já o macaquinho Jojo é concebido mesmo como um animal de 
estimação, ensinando ao público infantil como um mascote deve ser cuidado. 
 
A Cartoon Network e a TV Cultura, por outro lado, estão lançando a série de 
animação Oswaldo, um desenho animado bem diferente do Howdy Harrdy, pois ela 
conta a história de um personagem que promove aventuras que fogem do padrão de 
série escolar: 
 
Em 13 episódios de 11 minutos cada, vamos acompanhar as desventuras 
amalucadas de Oswaldo – um ingênuo e sonhador pinguim de 12 anos. 
Encontrado na praia de Ipanema ainda bebê por um casal carioca, agora ele 
precisa encarar o seu maior desafio: enfrentar o 6º ano do colégio. Toda criança 
sabe que isso é bem mais difícil do que parece, principalmente para Oswaldo, 
que passou a vida no ar condicionado de casa, protegido das loucuras e do 
calor do Rio de Janeiro. (BIRDO 2016) 
 
A Cartoon Network tem uma filosofia de trabalho e públicos bem diferentes da 
Nickelodeon. Suas animações são direcionadas a crianças pré-adolescentes e as gags de 
Oswaldo correspondem com este tipo de público. A TV Cultura, por sua vez, sendo uma 
televisão brasileira, firmou uma parceria com este canal americano, ambos com 
propósitos de transmitirem os 13 episódios da série. Na figura abaixo, encontram-se os 
personagens principais: Oswaldo acompanhado de seus inseparáveis amigos Tobias e 
Leia. Assim como Howdy Harrdy, Oswaldo dialoga com uma estética similar de 
desenhos americanos contemporâneos.Oswaldo tambémé uma animação em2D 
realizada em computador. Sua história ironiza as condições em que o planeta se 
encontra, sobretudo o nível humano desta atual civilização, pois o personagem principal 
se vê perdido em uma cidade com um clima tropical, devido ao efeito estufa. Esta 
condição climática atinge drasticamente um pinguim que tem que ficar quase o tempo 
todo trancado em um apartamento, vivendo à base de ar-condicionado. Os traços finos e 
delicados da animação caracterizam o dia a dia de Oswaldo, e as cores quentes e 
vibrantes o ambiente tropical do Brasil, contrárias do ambiente natural de um pinguim. 
O acabamento final dos desenhos desta série é marcado pela diversidade de cores, tanto 
dos personagens como também dos objetos e cenários. Os olhos de Oswaldo, Tobias e 
Leia são destacados, com formatos grandes e ovais. A anatomia é bem desproporcional: 
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cabeças maiores em relação aos corpos das crianças, e o formato do pinguim é muito 
diferente da realidade. Esta estética diferenciada atrai bastante o público infantil, pois 
sugere ou lembra os desenhos de crianças da mesma idade de Leia ou Tobias, porém 
estes desenhos tem um acabamento com texturas digitais que dão um toque 
contemporâneo à animação.  
 
 
Figura 41: Oswaldo, Birdo Estúdio (2016). 
 
Uma outra referência que Oswaldo traz é o fato de ele ser adotado. Por causa da 
adoção, vive normalmente entre as outras crianças da faixa etária de um sexto ano 
escolar. Esta prosopopeia que não entra em conflito com as outras personagens é usada 
há muito tempo, em várias animações clássicas, por exemplo de Walter Lants. Ainda, 
no enredo geral, são trabalhados dois temas muito contemporâneos, a mestiçagem de 
Tobias,afrodescendente, e o problema do ecossistema, na figura de Oswaldo, o pinguim 
que forçadamente teve que se adaptar ao calor do Rio de Janeiro. Além das condições 
em que vivem, os pré-adolescentes têm hábitos e atividades de lazer iguais a de 
milhares de outras crianças da atualidade. Trata-se da prática aficionada dos jogos de 
videogames ou virtuais.  
 
1.3. Tromba Trem: uma estética simples que conquistou o público 
 
Tromba Trem, série de animação, vencedora do AnimaTV (2010), da Tv Cultura, 
foi exportada a outros canais de televisão, tais como, Cartoon Network e Tooncast. A 
estética deste desenho animado é bastante simples, ou estilizado como é chamado no 
meio da animação. Observa-se, na figura, este estilo que também conta com uma 
diversidade de cores fortes e marcantes (em 2D), mas que carece de modulações, 
fazendo dos animais e dos objetos formas planas coloridas:  
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Figura 42: Tromba Trem, Copa Estúdio (2010). 
 
Não se usa os filetes ou traço em preto para modelar os personagens, objetos e 
lugares da animação. Ou seja, o efeito visual das cores que são colocadas umas sobre as 
outras consegue formar as figuras sem a necessidade do preto, cor normalmente 
fundamental na técnica da animação.   
Os cenários são muito simples ou estilizados, demonstrando novamente que o 
diretor quis dar ênfase aos personagens e não aos desenhos de fundo, que aparecem em 
segundo plano. De fato, quando se iniciou a produção de séries de animação para 
televisão, apostou-se numa dinâmica de continuação, repetição e reaproveitamento de 
cenas, indo contra as perspectivas dos desenhos de longas-metragens da época. 
Podemos dar como exemplo de um acabamento mais sofisticado Branca de Neve 
(1937), de Walt Disney, que, embora realizado nos anos 30, possui um desenho muito 
mais detalhista.  
 
 
Figura 43: Branca de Neve, Walt Disney (1937). 
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EmTromba Trem existe um veículo do mesmo nome da série, um trem que percorre um 
novo lugar a cada episódio, com novas personagens. Gajah, um jovem elefante amarelo 
e indiano, quer voltar, desesperadamente, a sua terra natal, em todos os 
episódios;Eduarda, uma tamanduá vegetariana, considera-se a melhor amiga de Gajah. 
Ela usa óculos com lentes bem grossas e tem uma personalidade bastante alegre e 
infantil. Rainha Cupim, líder dos cupins, émandona e autoritária, sempre dando ordens 
aos outros personagens. Capitão Junior, filho da rainha, possui personalidade 
inteligente e esperta, e, apesar da idade, ele é um cientista. Estes são alguns dos 
personagens da série de Zé Brandão, que dão destaque à fauna e à flora brasileiras, por 
meio de animais como tamanduá e cenários na mata tropical.  
Podemos observar, nas imagens, as semelhanças deste último personagem em 
comparação com outro bem conhecido do público infantil/juvenil. Trata-se de Dexter ou 
Laboratório de Dexter, também um jovem cientista como o personagem brasileiro. O 
personagem criado por Zé Brandão (2010) é de fato muito parecido com o de Genndy 
Tartakovsky (1996), e Brandão deve ter se inspirado nele, pois os dois personagens 
ainda são iguais na forma quadrada, nariz bicudo, óculos com grande grau e cabelo 
penteado com algumas pontas levantadas.  
 
 
Figura 44: Personagens Capitão Junior e Dexter (1996/2010). 
 
Apesar de Tromba Trem ter uma proximidade e referências muito americanas, 
esta animação é bem divertida e dinâmica, com um “time” bem contemporâneo, 
servindo ele próprio de inspiração para outros animadores brasileiros, para seus 
desenhos animados. A utilização de um grupo de amigos como personagens principais 
que dialogam com a estética americana, mas a desenvolvem também até se chegar a um 
design tipicamente brasileiro.   
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1.4. Meu Amigãozão: estéticas canadense e brasileira 
 
A série Meu Amigãozão foi criada por Claudia Koogan Breitman e Andrés 
Lieban, co-produzida pelo estúdio brasileiro 2DLab e a empresa canadense 
Breakthrough Animation. Estreou em 2008 na Treehouse, empresa de televisão a cabo 
do Canadá, e depois veio para o Brasil em 2010, exibida no canal Discovery Kids e, em 
2011, na TV Brasil. A primeira impressão que a estética de Meu Amigãozão configura é 
de não parecer brasileira. Lembra muito as animações europeias e americanas, 
misturando o clássico com o contemporâneo, tanto em termos dos personagens e 
cenários como também no modo de colorir esta animação em 2D. Isto porque, diferente 
das outras animações que foram analisadas neste capítulo, Meu Amigãozãotem um 
marcante filete preto contornando as figuras em geral, inclusive os cenários das séries. 
 
 
Figura 45: Meu Amigãozão, 2DLab; Breakthrough Animation (2008). 
 
Outra marca da estética na modulação dos personagens é de que não há muitas 
formas quadradas e retangulares. Os diretores desta animação deram preferência ao 
estilo das formas arredondadas. Também é uma série escolar que aborda tema como a 
inclusão social, a aceitação do outro e do bom convívio entre as diferenças, já que o 
“amigãozão” tem formas desproporcionais das outras personagens. 
 
1.5. Peixonauta: investimento no enredo das lendas e da cultura brasileiras 
 
A preocupação na série Peixonalta não está nas articulações bem definidas das 
personagens ou nas animações ou movimentos modulados de forma sofisticada, mas 
sim, nas cores vibrantes, no filete preto bem acentuado e forte e nos efeitos brilhantes. 
Tais características estéticas dialogam com as animações dos anos de 1980, sobretudo 
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da Turma da Mônica, quando a animação brasileira era produzida e finalizada em 
acetato e os efeitos especiais de brilho e luz eram estetizados em aerógrafo, como 
podemos observar nos screenshots abaixo. 
 
 
Figura 46: Peixonauta, TV Pin Guim(2009). 
 
Os personagens dançam e cantam em todos os episódios ao som e movimento da 
Pop, uma bola mágica, simbolizando na série a mística que envolve o folclore 
brasileiro, principalmente nas margens do rio e da floresta do Amazonas. As figuras 
como a do índio, na personagem Marina, e do macaco Zico, juntamente com o 
personagem principal, o Peixonauta,que usa um traje similar à de um astronauta,o que 
lhe permite voar e respirar fora d´água, dão ao seriado uma singular estética, diferente 
das outras apresentadas até aqui, pois ela é, até certo ponto, genuína nas construções de 
seus personagens, na narrativa e principalmente no diálogo que os personagens 
oferecem aos telespectadores, que são convidados a falarem palavras mágicas e a 
dançarem para que a Pop ajude os outros personagens.  
 
1.6. Turma da Monica: uma história em série do seriado de animação mais 
antigo do Brasil 
 
A série Turma da Monica foi e voltou, começou e parou e recomeçou desde 1976. 
É, no entanto, a série de animação para a televisão mais antiga do Brasil e com a vida 
mais longa também.Os personagens famosos de Mauricio de Sousa são desenhados com 
as mesmas formas e tamanhos, diferenciando apenas em seus designs finais. Podemos 
observar, na figura a seguir, este interessante formato das personagens explicado por 
meio da principal delas, ou seja, a Mônica, que segue os princípios dos Gibis. 
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Figura 47: Mônica, Mauricio de Sousa(2016). 
 
Neste pequeno manual, vemos como se deve desenhar a Mônica e outros 
personagens da turma. Ao analisar a constituição de estrutura da personagem, 
configurada com duas cabeças e meia (proporção da altura), onde a primeira é a própria 
cabeça da Mônica, na segunda, tem-se o corpo (com um desenho similar a uma pera) e, 
ainda na segunda e terceira cabeças, descem as pernas da personagem. Para os outros 
personagens clássicos da Turma da Mônica: Cascão, Cebolinha, Chico Bento, Magali 
etc., todos são construídos por estas duas cabeças e meia de proporção estrutural de 
desenho. O que muda, na verdade, são pequenos detalhes que fazem toda a diferença na 
estética final, tais como, cabelo (por exemplo, o do Cebolinha); nariz e dentes (por 
exemplo, os da Mônica); roupa (por exemplo, a do Cascão), entre outros.  
No acabamento final dos filmes de animação do Mauricio é notório o filete preto e 
grosso, as cores fortes e básicas, as cores de pele das personagens, o cenário bem 
acabado e contemporâneo, e as personalidades ou estilos particulares de cada um deles, 
o que proporcionam um resultado peculiar na animação brasileira e mundial, como se 
observa na imagem do personagem Cascão: 
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Figura 48: Cascão, Mauricio e Sousa(2014). 
 
Portanto, fica difícil identificar influências de animadores nos personagens 
clássicos da Turma da Mônica. Fica também evidente no estilo dos personagens do 
Mauricio o desenho 2D, pois eles sempre aparecem de perfil. Quando se tenta dar uma 
tridimensionalidade (de costas, por exemplo), o desenho perde em qualidade.  
 
1.7. HQ - Animação: dos quadrinhos à animação 
 
Como no caso da Turma da Mônica para o público infantil, houve também um 
diálogo entre as histórias em quadrinhos para adultos com a animação. Isto se deu cada 
vez mais até o final do século passado no Brasil. Além de Mauricio de Sousa que se 
baseou na própria criação, Otto Guerra fez várias adaptações dos quadrinhos rebeldes de 
Angeli e de Adão Iturrusgarai, como por exemplo, Wood e Stock, sexo, orégano e 
rock’n’roll (2006),em formato de longa-metragem e Rocky e Hudson (1994), em 
formato de curta-metragem. Na imagem de Wood e Stock, em formato história em 
quadrinhos, por exemplo,percebe-se o estilo despojado de Angeli, que depois se 
transformou em animação. 
 
 
Figura 49: Wood e Stock, Angeli (2015). 
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A ideia era de transformarWood e Stock em seriado de televisão. Quem sabe agora 
com a nova Lei da Ancine isso possa acontecer.
13
 
 
1.8. Programa Lanterna Mágica: primeiras idealizações de séries de 
animação no Brasil 
 
O programa Lanterna Mágica da TV Cultura lançou as bases para as séries de 
animações da televisão brasileira nos anos de 1980/90. Tratava-se de um programa de 
televisão, exibido semanalmente, com conteúdos exclusivos de filmes de animação e 
vídeo arte. Neste programa, eram exibidas desde animações publicitárias até os longas-
metragens. (NESTERIUK apud USP 2016) A quantidade e a qualidade de filmes de 
animações apresentados atraíram e inspiraram vários amantes deste tipo de arte, que 
hoje são profissionais de animação, como, por exemplo, Sérgio Nesteriuk, autor do livro 
Dramaturgia de série de televisão (2011). O legado de Lanterna Mágica vem 
repercutindo até os dias de hoje, como aconteceu com o AnimaTV (2010), comentado no 
terceiro capítulo. Não obstante, o Anima Mundi dialoga também com Lanterna Mágica. 
Nos primeiros anos do festival Anima Mundi, exibidos no Rio de Janeiro, 
encontrávamos muitos filmes conhecidos do público e era impossível não ouvir falar 
sobre o Lanterna Mágica e sua influência. Isto porque na época ainda era muito raro ter 
contato com a diversidade da animação de outros países. (MITO 2012) 
Tereza Freire apresentava semanalmente o programa Lanterna Mágica(TV 
Cultura),às sextas-feiras, e o conteúdo da série era a animação e a vídeo arte.  
 
 
Figura 50: Tereza Freire, Lanterna Mágica(1990). 
                                                 
 
13
 Com a nova conjuntura da animação brasileira é possível realizar muitos projetos, mas que ainda 
infelizmente depende de outros mecanismos econômicos como já foi falado anteriormente. 
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Único programa deste gênero na televisão brasileira, cujo desaparecimento, como 
espaço de divulgação da animação nacional, faz falta. Roberto Miller era o diretor desta 
série de televisão, que ficou famosa no mundo inteiro.  
 
2. Animação para Cinema 
 
2.1. Longas-metragens: O Menino e o Mundo, de Alê Abreu 
 
Definir a estética de O Menino e o Mundo de Alê Abreu não é uma tarefa fácil, 
porque se mergulha em uma mistura de várias configurações e, em termos de narrativa, 
em diversos gêneros literários e artísticos. A narrativa é desenvolvida quase sem 
palavras, tendo como personagem principal a figura do Menino, cuja trajetória do 
interior até a cidade é contada por meio de um conto fantástico, maravilhoso e estranho. 
 
 
Figura 51: O Menino e o Mundo, Alê Abreu(2013). 
 
Criando um mundo que possui tanto elementos lúdicos e fantásticos como 
referências ao mundo industrial moderno, o filme aborda o tema da fragmentação da 
família e do lar vividas pelo Menino cujo pai parte primeiro para a cidade para 
encontrar emprego, e cujo trajeto ele segue para reencontrá-lo. Todorov define bem esta 
configuração do fantástico trabalhada em narrativas contemporâneas: 
 
Vimos que o fantástico não dura mais que o tempo de uma vacilação: 
vacilação comum ao leitor e ao personagem, que devem decidir se o 
que percebem provém ou não da “realidade”, tal como existe para a 
opinião corrente. Ao finalizar a história, o leitor, se o personagem não 
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o tiver feito, toma, entretanto, uma decisão: opta por uma ou outra 
solução, saindo assim do fantástico. Se decidir que as leis da realidade 
ficam intactas e permitem explicar os fenômenos descritos, dizemos 
que a obra pertence a outro gênero: o estranho. Se, pelo contrário, 
decide que é necessário admitir novas leis da natureza mediante as 
quais o fenômeno pode ser explicado, entramos no gênero do 
maravilhoso. (TODOROV 1980: 24) 
 
No que se refere à arte e ao desenho, a estética de O Menino e o Mundo é 
realizada como desenho em 2D, de forma bem diferente do que já se viu até hoje na 
animação brasileira. Ao observar as imagens que seguem, podemos perceber as 
variações na escolha de técnicas e desenho. De fato, criam-se dois mundos diferentes: 
um que é o mundo no qual o menino vive, e outro que parece associado ao seu interior. 
 
 
Figura 52: O Menino e o Mundo, Alê Abreu(2013). 
 
Os screenshots demonstram estes dois mundos paralelos: um que possui 
elementos da realidade como casas, fábricas, carros, pessoas, e outro, como a onda 
gigante ou quando ele pisa em cima de uma bolha rosa que surge do mundo interior da 
fantasia dele, ligado aos seus sentimentos – sejam eles alegres, tristes ou de medo.Nas 
críticas do filme, encontramos uma maioria que fez a comparação entre a animação 
brasileira e as animações em 3D da Pixar ou da DreamWorks. Citaremos Bruno 
Carmelo como exemplo: 
 
Os traços desta animação brasileira sugerem a ingenuidade, a 
infantilidade. O personagem principal é desenhado com um rabisco 
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simples, em 2D, sobre espaços brancos remetendo a folhas de papel. A 
evolução do cinema animado tem sido cada vez mais associada ao 
desenvolvimento tecnológico, de modo que assistir a O Menino e o 
Mundo provoca uma surpresa. Enquanto as grandes produções buscam 
os traços realistas (como o cabelo ultra natural do príncipe de Shrek, 
ou a grande expressividade do robô Wall-E) para compor mundos 
mágicos, este filme faz o caminho inverso: usa traços que beiram o 
surreal para falar de um Brasil bastante palpável e contemporâneo.A 
história, sabiamente contada sem palavra alguma (algo que pode 
facilitar a exportação do filme), mostra uma criança pobre cujo pai 
abandona a família para ir trabalhar em algum lugar distante. O 
cenário familiar é rural, mas o mundo para onde partem os adultos é o 
da cidade grande. Estes ambientes – personagens centrais à trama – 
ganham uma caracterização expressiva e inteligente. CARMELO 
(apud ADOROCINEMA 2013) 
 
Desta mistura de técnicas talvez tenha resultado o grande sucesso do filme. Com 
um ritmo contemplativo, sem apelar para a montagem frenética das animações infantis 
hollywoodianas, o diretor Alê Abreubrinca de maneira lúdica com os espaços e as 
configurações do mundo contemporâneo. Tudo é retratado de modo a misturar o sonho 
(a bela música nas favelas) com o pesadelo (os tanques de guerra, transformados em 
animais gigantescos). CARMELO (apud ADOROCINEMA 2013) 
Os cenários, os personagens e os objetos das animações foram realizados 
praticamente todos à mão, e depois digitalizados para o computador. Sendo assim, o 
trabalho da equipe de animadores foi, antes de tudo, uma obra de artes plásticas. 
Podemos perceber isso, nas imagens abaixo, tiradas do estúdio de Alê Abreu, em São 
Paulo, na época da produção do filme. 
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Figura 53: Cenário pintado a mão de O Menino e o Mundo, Alê Abreu(2014). 
 
Esta ideia de manter uma textura a partir de elementos ou materiais de uso 
escolar, das crianças de um quinto ou sexto ano do ensino fundamental, traz ao filme 
um diálogo com a subjetividade infantil. As formas e matérias fizeram a diferença no 
resultado final da obra, como explica Alê Abreu: 
 
A ideia era de fazer um filme pouco ancorado em elementos  digitais, 
ou seja, usar muita colagem, texturas, canetinha, caneta bic, lápis de 
cor, giz de cera; pinturas de todos os tipos: aquarela, tinta acrílica, 
óleo. Manter no filme esta textura que vem com uma riqueza. A 
materialidade desses personagens, ou seja, o grosso que vem do pastel 
ou da massa que solta do lápis é parte dos corpos destes personagens. 
(ABREU apud CATOON BREW 2016) 
 
 Esta mistura e os diálogos com os mais variados tipos de texturas, além do enredo 
do filme sobre uma criança levaramO Menino e o Mundoa ganhar mais de 45 
premiações ou reconhecimentos. As mais importantes delas são o prêmio de melhor 
filme em Annecy e a indicação ao Oscar 2016. Alê Abreu comenta: 
 
Somos vencedores, independente do resultado! A indicação ao Oscar 
foi celebrada em todos os lugares onde houve um coração batendo 
pelo Menino. Um filme realizado com extrema liberdade artística e 
sem concessões de mercado encontrou o reconhecimento na maior 
festa de uma indústria tão poderosa foi sem dúvidas uma grande 
vitória. (ABREU 2016) 
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Apesar do longa-metragem brasileiro não ter conquistado a estatueta, a 
participação em uma indicação ao Oscar americano foi bastante comemorada, pois pela 
primeira vez na história da animação brasileira uma produção concorreu em tal evento. 
Foi importante ainda mais por se tratar de técnica 2D que desafiou as produções em 3D 
das poderosas produtoras americanas.   
 
2.2.  Amor e fúria em Annecy: o primeiro longa-metragem brasileiro 
premiado como melhor animação 
 
O longa-metragem de animação brasileiro Uma história de amor e fúria, de Luiz 
Bolognesi, narra a história de um herói que é imortal, vivo há mais de 600 anos. Devido 
a isso, ele presencia diversos momentos marcantes e trágicos da história brasileira: 
desde os descobrimentos até o futuro. A centelha de vida do protagonista é sua paixão 
por Janaína, e o que o faz continuar sua jornada é a vontade de reencontrar seu 
amor.Também este filme foi realizado em 2D, com belos traços e sombreamentos dos 
desenhos que requerem mão de obra especializada para a produção. A luz ganha um 
tratamento especial, responsável por criar ambientes tanto bucólicos como dramáticos. 
Salta aos olhos o grande aproveitamento dos holds, ou seja, de desenhos parados na 
animação, como se pode perceber na figura abaixo. 
 
 
Figura 54: Uma história de amor e fúria, Luiz Bolognesi(2013). 
 
A aposta no desenho de personagens humanos, inspirado levemente nos mangás 
japoneses, porém possuindo uma qualidade própria, isto é, uma animação com traços 
típicos da animação tradicional brasileira, sobretudo devido ao tratamento de luz e 
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sombra, que correspondem ao amor e ao ódio em termos simbólicos, é um ponto forte 
do filme e foi certamente crucial para que ele pudesse ganhar o festival de Annecy, na 
edição de 2014.  
Na imagem seguinte, percebemos este estilo de desenho de anatomia. Diferente 
das animações com bonecos ou animais, a animação, que tem como principal 
personagem o ser humano, exige do diretor e animador um exaustivo trabalho de 
concepção de anatomias, movimentos, falas, gestos etc. Ainda mais em Uma história de 
amor e fúria que possui muitos holds. Este longa conquistou tanto o público como a 
crítica. 
 
 
Figura 55: Uma história de amor e fúria, Luiz Bolognesi(2013). 
 
Outro ponto bastante importante deste longa-metragem brasileiro foram as falas 
das personagens que tiveram as participações de atores brasileiros conhecidos pelo 
público: Selton Melo como Guerreiro Imortal, Camila Pitanga como Janaína e Rodrigo 
Santoro como Piatã / Junior. Este modelo de dublagem segue a estética americana das 
grandes produções de animações como as da Pixar, por exemplo, que se utiliza de vozes 
de atores famosos para conseguir uma maior penetração no mercado.  
 
2.3. Maior bilheteria de um longa-metragem na história da animação 
brasileira: As aventuras da Turma da Mônica 
 
O filme de longa-metragem com maior bilheteria na história da animação 
brasileira foi As aventuras da Turma da Mônica (1982), de Mauricio de Sousa. Segundo 
o próprio Mauricio de Souza (2015), o filme atraiu para as telas de cinema de 3 a 4 
 
 
 124 
milhões de pessoas. A animação mistura live-action e animação, como podemos ver na 
imagem do autor que contracena com Sansão,o coelho de brinquedo da Mônica.  
 
Figura 56: As aventuras da Turma da Monica, Mauricio de Sousa(1982). 
 
Logo após o live-action do Mauricio apresentando cada personagem da Turma da 
Monica, o filme salta para a animação tradicional da época, ou seja, o 2D. O autor dos 
personagens joga o coelho para a Mônica, que o pega para fazer o clássico gesto dela de 
trucidar o bicho de pelúcia. 
 
 
Figura 57: As aventuras da Turma da Monica, Mauricio de Sousa(1982). 
 
Percebe-se que o desenho da personagem Mônica,neste filme, não corresponde 
com a da atualidade, pois cada desenhista tem um traço diferente do outro e cada 
produção contém,devido a isso, diferenças que podem ser notadas.  
 
2.4. Uma pequena e significante influência argentina na animação 
brasileira 
 
Os animadores argentinos, que se refugiaram no Brasil nas décadas de 1970, 1980 
e 1990, ensinaram alguns brasileiros a fazerem a arte da animação. Entre as histórias da 
influência estética dos nossos vizinhos, surgem duas bastantes interessantes: do 
animador Jorge Benedetti que fazia freelance de animações para comerciais de 
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televisão, para a extinta produtora Joaquim 3 Rios, Cinema de Animação Ltda., 
principalmente na década de 1980, e de Otto Guerra que aprendeu o ofício com 
argentinos exilados no Brasil, como ele mesmo descreve: 
 
Creio que evoluímos muito a partir dos anos 70, a argentina sofreu um 
duro golpe de estado e muitos animadores fugiram para o brasil. Eu 
mesmo aprendi o ofício com argentinos exilados. AArgentina tem 
uma poderoso indústria de cinema, que inclui animação, longas, 
curtas, séries, quadrinhos, etc.. Estamos num momento dramático na 
área audiovisual como um todo. Acontecem mudanças em todos os 
segmentos: produção, distribuição e exibição. O cinema clássico está 
estagnado, não cresce mais, os games tomaram conta da indústria. 
Mas estamos no lugar certo e na hora certa, o suporte digital 
democratizou a produção, a internet democratiza a distribuição e a 
exibição. No meio desse redemoinho de acontecimentos que está 
abalando desde a propaganda até os canais abertos. Passando por 
mídia impressa, etc., etc., mas vejo tudo isso com muito bons 
olhos. (GUERRA 2016) 
 
Este diálogo entre culturas, músicas e estéticas, todas estas dentro de um filme de 
animação, pode ser encontrado no último longa-metragem de animação realizado por 
Otto Guerra. Trata-se do Até que a sbórnia nos separe (2013). Na chamada do filme, 
aparece o título e sua referência ao tango entre outros elementos de cultura da 
Argentina. Na imagem abaixo, é possível ver que se trata de uma história argentina, 
muito conhecida no sul do país. 
 
 
Figura 58: Até que a sbórnia nos separe, Otto Guerra(2013). 
 
O filme de animação ganhou vários prêmios nacionais, tais como de melhor filme 
na 37º Mostra de Cinema de São Paulo e no 41º Festival de Gramado (ambos com júris 
populares). Na mesma edição de Gramado, o filme ganhou como melhor direção de 
arte. Nas imagens a seguir, podemos ver que o diretor Otto Guerra utilizou contrastes de 
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preto e branco e colorido, uma estética muito trabalhada em filmes de Hollywood, 
quando o cinema estava passando da era do preto e branco para cores, como, por 
exemplo, no filme O Mágico de Oz (1939), de Victor Flemming.  
 
 
Figura 59: Até que a sbórnia nos separe, Otto Guerra(2013). 
 
O idioma utilizado no filme consiste em uma mistura de português com espanhol.  
Os personagens com estilos e trajes do século XIX são estilizados até a caricatura. Elas 
possuem nem formas totalmente humanas como o de Uma história de amor e fúria, e 
nem formas totalmente de bonecos como nos filmes de séries que apresentamos no 
início deste capítulo. O mais curioso e não divulgado, é que o filme possui uma versão 
em 3D, técnica que até então não era usada no Brasil, como podemos verificar nos 
créditos, ao final do filme, logo depois dos patrocinadores. 
 
 
Figura 60: Até que a sbórnia nos separe, Otto Guerra(2013). 
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Seus trabalhos de animações renderam ao diretor Otto Guerra várias premiações 
no decorrer de sua carreira, sendo também citado no livro Animation Now(2007), de 
Julius Wiedemann, classificado como a bíblia da animação. 
 
2.5. Curtas-metragens brasileiros: Guida, de Rosana Urbes, premiada em 
Annecy 
 
Depois dos longas-metragensUma história de amor e fúria (2013), de Luiz 
Bolognesi e O Menino e o Mundo (2014), de Alê Abreu, uma curta-
metragem,Guida(2015), de Rosana Urbes, foi a terceira animação brasileira, premiada 
em três anos seguidos em Annecy. Marcelo Marão, no encerramento do Anima Mundi 
2015, comenta este logro: 
 
Pelo terceiro ano seguido, um filme brasileiro saiu vencedor do 
Festival Internacional de Cinema de Animação de Annecy na França, 
considerado um dos maiores festivais de animação do mundo. Depois 
dos longas “História de Amor e Fúria”, de Luiz Bolognesi em 2013 e 
“O Menino e o Mundo”, de Alê Abreu, em 2014, “Guida”, curta-
metragem de Rosana Urbes, recebeu o prêmio da crítica e o prêmio de 
melhor curta de estreia em 2015.Este reconhecimento legitima a 
história da animação no nosso país, mas não encerra nossa luta. Mais 
do que nunca é preciso darmos continuidade a este projeto, e 
acreditamos que isso só será possível com um forte incentivo ao curta-
metragem. MARÃO (apud ABCA 2015) 
 
Podemos perceber nesta animação, por meio da imagem abaixo, que ela possui 
um estilo que mistura lápis, em maioria canson, e aquarela, com traços bem suaves nos 
quais são desenhados traços de lápis bem definidos. Os desenhos apresentam a 
qualidade que alterna entre a definição e o rascunho, que participam no forte 
movimento da personagem principal Guida. Ela vive em São Paulo, onde trabalha no 
Fórum João Mendes há trinta anos. Sua rotina entre acordar, trabalhar e ver televisão 
muda quando decide ser modelo para aulas de desenho. O mundo da arte a torna 
também artista, fazendo-a sentir-se jovem e animada, no sentido literal e figurativo. 
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Figura 61: Guida, Rosana Urbes(2015). 
 
Este tipo de animação, assim como a de Alê Abreu, encantou os críticos franceses, 
pois nela usam-se materiais artísticos clássicos, como o papel, o lápis, o pastel, de uma 
forma bem criativa. Ao final do filme, vemos a versatilidade da artista quando, nos 
créditos, aparecem não só desenhos nos mais diversos estilos e técnicas, supostamente 
realizados pelos estudantes de desenho para os quais ela pousava como modelo, como 
também uma animação em stop motion,como podemos verificar no screenshot abaixo. 
 
 
Figura 62: Guida, Rosana Urbes(2015). 
 
O filme, por sua vez, apresenta um estilo bem próprio, que se desdobra na 
observação carinhosa dessa senhora de idade e sua libertação por meio da arte, 
libertação essa que os traços leves e fluidos, no fundo delicado de aquarela da artista, 
acompanham. 
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2.6. Curtas-metragens brasileiros: da universidade ao mercado de 
cinema e audiovisual 
 
No decorrer da história dos curtas-metragens de animação pelo mundo afora, 
nota-se que na maioria dos casos eles são feitos em universidades. Essa tradição se 
encontra, principalmente, na França, que tem uma das principais escolas de animação 
mundial, a Gobelins, situada em Paris. No Brasil, este tipo de construção de uma 
produção em curta-metragem no contexto universitário vem se desenvolvendo também, 
ainda que muito vagarosamente, pois o curta-metragem de animação é o mais humilde 
em termos de retorno financeiro, e só o faz, no Brasil, quem realmente tem uma paixão 
pelo trabalho de animar. 
O primeiro curta-metragem da Universidade de São Paulo (USP), do 
Departamento de Rádio e TV – ECA-USP, foi finalizado em 2016, e sua estreia se deu 
no “Dia Internacional da Animação” do mesmo ano. Trata-se do filme Oceano, um 
TCC no curso de Audiovisual da ECA, dirigido por Renato Duque. Ele é todo animado 
digitalmente através de rotoscopia. Na imagem abaixo,podemos analisar umscreenshot 
do filme. 
 
 
Figura 63: Oceano, ECA-USP(2016). 
 
A personagem principal do curta-metragem aparece de costas se banhando. Além 
da rotoscopia, o cenário, em algumas partes do filme, foi pintado em aquarela, para dar 
um charme especial à produção.  
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3.  Animação Publicitária: o principal modo de produção brasileira no 
século XX 
 
No século passado, a principal e mais rentável forma de produção em animação 
era a da publicidade, com ganhos rápidos e bem consideráveis. Yppê Nakashima, por 
exemplo, trabalhava com publicidade de dia para se sustentar e, à noite, por prazer, com 
seus curtas e longas-metragens. Porém, a animação para a publicidade, na atualidade, 
não tem mais o grande retorno financeiro do passado, e agora os estúdios tentam buscar 
parcerias para uma produção em séries para televisão, pois, como dissemos antes, no 
momento é a mais lucrativa. Vários animadores e estúdios tiveram que se adaptar a esta 
nova estratégia de mercado. Daniel Messias, em entrevista, comenta asmudanças de 
oportunidades na área da animação contemporânea, isto é, ele pergunta como se vê o 
mercado de animação para a publicidade no Brasil e no mundo hoje? 
 
A publicidade deixou de ser a fatia mais atraente para a animação e 
perde hoje para outros mercados como o de curtas em séries, games, 
internet e mesmo para a produção de longas metragens.Durante 
décadas, a publicidade foi a responsável por manter viva uma estrutura 
de produção regular que alimentava pequenos e médios estúdios que 
formavam profissionais na área. Ninguém poderia sobreviver da 
animação se não fizesse publicidade e nossa animação chegou a ser 
considerada como de boa qualidade, sendo inclusive premiada 
internacionalmente. Nos últimos anos, entretanto, a crise econômica 
afetou o setor e os estúdios passaram a enfrentar grandes dificuldades 
com a enorme carga tributária e folhas de pagamentos. A oferta de 
trabalho também diminuiu consideravelmente em virtude da proibição 
de propagandas de produtos alimentícios voltadas ao público infantil. 
Como esse sempre foi um setor muito forte, uma vez que a animação 
tem um enorme apelo junto a essa faixa etária, o mercado sofreu 
enormemente com a proibição, eliminando boa parte de sua receita. A 
animação publicitária continua exercendo um papel importante nos 
países afluentes, embora haja certa migração para as novas mídias 
representadas pela internet e telefonia celular. (MESSIAS 2016) 
 
Com o surgimento das novas mídias e as leis de incentivo estamos perante uma 
situação que deve dinamizar a produção de animação do Brasil cada vez mais, e levá-la 
para produções ainda não vislumbradas.  
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4.  Algumas conclusões do quarto capítulo 
 
Ao pesquisar as várias estéticas existentes na animação brasileira, bem como o 
uso de técnicas mais comuns, encontramos, sobretudo, o uso do 2D. O seu tratamento é 
marcante até os dias de hoje, e as premiações que a animação nacional tiveram foram 
exclusivamente por meio dele. No entanto, as séries de televisão são os principais canais 
de manifestação do 2D, pois as leis que obrigam as televisões a transmitirem conteúdo 
nacional exigem uma demanda muito grande de produções de séries de animações, e o 
2D proporciona um rapidez na produção das quantidades que devem ser criadas. Ficou 
também patente que a tradição da animação brasileira gira em torno desta técnica que 
evolui com o passar do tempo: do papel ao computador. É de ressaltar que no Brasil os 
profissionais ou animadores têm adquirido competências e habilidades em desenhos de 
duas dimensões. 
No que se diz respeito aos dispositivos de emissão, as televisões fechadas como 
Nickelodeon e Cartoon Network e as abertas como TV Cultura e TV Brasil já têm uma 
programação de séries de animações desde 2008, com as séries Meu Amigãozão (2008) 
e Peixonauta (2009), que foram as que iniciaram este novo ritmo de produção na 
animação nacional. Atualmente estúdios brasileiros de animação estão sendo 
contratados por estas televisões para empreenderem novos conteúdos que vão desde a 
animação escolar até as mais transgressoras, ou seja, para um público adolescente e 
adulto. 
Entre as séries escolares destaca-seHowdy Harrdyque possui uma estética 
caracterizada pelos efeitos de texturas digitais, filetes sutis em cor preta, que não 
sobressaem em relação às colorações dos outros objetos digitais da história. Este tipo de 
série tem um fim pedagógico ou humanista. Uma das principais preocupações com este 
seriado foi a concepção da personagem principal: Howdy, a cachorrinha, que tem 
personalidade humana, cristalizada por meio da prosopopeia, pois ao invés de criarem 
um personagem humano (criança) deram preferência a um animal, que por sua vez, 
consegue viver no meio da natureza e sobreviver sozinho. 
Em uma outra perspectiva: animação com conteúdo escolar transgressor, temos a 
série Oswaldo, que utiliza uma estética dos desenhos americanos 
contemporâneos.Oswaldo ironiza as condições em que o planeta e a humanidade se 
encontram, principalmente por ele ser um pinguim que está perdido na cidade do Rio de 
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Janeiro, em um clima tropical com elevada temperatura, devido ao efeito estufa. Ele só 
consegue sobreviver porque é adotado e passa a viver quase o tempo todo trancado em 
um apartamento, sob um ar condicionado. 
Por meio do AnimaTV (2010) /TV Cultura surgiu Tromba Trem, série de 
animação que foi depois exibidaem outros canais de televisão (Cartoon Network e 
Tooncast). Tromba Trem tem uma estética bem colorida. Assim, esta animação inovou, 
introduzindo uma estética até então não trabalhada na animação brasileira. 
Desde 1976,A Turma da Monica é a série de animação mais antiga e de vida mais 
longa no Brasil. As estruturas, formas e tamanhos das personagens são diferentes 
apenas em seus designs finais. Devido a seu sucesso,a animação foi produzida em 
formato de longa-metragem, onde obteve um maior público em salas de cinemas do 
Brasil até hoje.  
Nos longas-metragens de animações, analisamos os dois últimos, que foram 
premiados em Annecy, na França: O Menino e o Mundo (2014), de Alê Abreu e Uma 
história de amor e fúria (2013), de Luiz Bolognesi. Enquanto o filme de Alê Abreu se 
destaca pela mistura de várias configurações e, em termos de narrativa, em diversos 
gêneros literários e artísticos, a de Bolognesi possui um desenho de personagens 
humanos, com belos efeitos, sobretudo devido ao tratamento de luz e sombra que 
marcam os cenários das diversas épocas da história brasileira em que percorre toda a 
narrativa. 
Na publicidade, a animação brasileira teve uma forte influência de animadores 
argentinos, que foram refugiados políticos nos anos de 1970 a 1990. Não obstante, 
todos os animadores brasileiros passaram pela publicidade antes de produzirem seus 
curtas e longas-metragens. Portanto, boa parte do aprendizado em animação foi passada 
por nossos vizinhos. Este diálogo é visível na animação de Otto Guerra Até que a 
sbórnia nos separe (2013). 
Um mercado que está também em ascensão no Brasil é o curta-metragem de 
animação, que teve Guida, (2015), de Rosana Urbes, como exemplo. Encantou os 
críticos franceses, pois nela usam-se materiais artísticos clássicos, como o papel, o lápis 
e o pastel, de uma forma bem criativa, o que a fez a terceira animação brasileira 
premiada em três anos seguidos em Annecy, demonstrando mais uma vez a importância 
de estéticas artesanais que caracterizam toda a produção para cinema de animação. 
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CAPÍTULO V: Conclusão final 
 
Faremos agora o balanço de todo o material levantado nos quatro capítulos, no 
sentido de reunir e refletir os resultados da pesquisa, procurando trazer respostas às 
seguintes questões: O que é o cinema de animação no Brasil hoje? Como chegou a ser o 
que é? Qual foi e é a sua importância (se teve/tem)? Quais foram os elementos mais 
determinantes ao longo de sua história? O que já foi feito e o que precisa ser feito em 
termos de um incentivo à produção contemporânea? Levando em consideração também 
as respostas das entrevistas que realizamos no decorrer da pesquisa. 
De um modo geral, asituação da animação contemporânea é sustentada 
principalmente por meio das novas tecnologias: animação digital/3D. Os estúdios que 
investem em tal tecnologia conseguem melhores oportunidades e maiores incentivos 
políticos e financeiros. Estas novas técnicas fizeram com que o cinema renascesse, não 
só na animação, mas também nos filmes de cinema real. Portanto, o público voltou a 
frequentar as salas de cinema, principalmente por causa destas animações em 3D.  
No Brasil,os incentivos ainda são bastante modestos nesta área de animação em 
3D. Entretanto, alguns apoios nos últimos anos vêm aumentando as possibilidades de 
realização em 2D, oferecendo novas perspectivas tantoem relação a retornos financeiros 
como também para propostas estéticas ousadas. Ao se projetar um filme de animação 
brasileiro temos que pensar em termos estatais, porque o cinema e a animação sempre 
sobreviveram com o apoio do Estado, seja através de leis de proteção, leis de incentivo 
ou órgãos específicos como a Embrafilme, por exemplo. Além disso, o mercado 
cinematográfico brasileiro, incluindo a animação é ainda fortemente dominado pelo 
produto estrangeiro, importado, como tem sido desde os seus primórdios. (GOMES, 
2008)  
No entanto, nossa animação dependeu nas primeiras décadas quase que 
exclusivamente de esforços próprios, como ficou demonstrado quando comparamos 
Cassiopeia versus Toy Story. Enquanto o filme americano teve um grande investimento, 
o brasileiro contou quase que exclusivamente com financiamentos próprios. No gráfico 
abaixo podemos ver o disparate entre estas duas produções, em alguns setores dos 
filmes de animação: em Cassiopeia temos uma duração de 77 minutos, a produção 
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durou 4 anos, realizada por uma equipe com 7 animadores que trabalhou em 17 
computadores e podia contar com 1,200 milhões de Reais em financiamento. Toy Story 
por sua vez teve uma duração de 80 minutos, foi produzido ao longo de 4 anos por uma 
equipe com 110 animadores que usou 117 computadores com tecnologia de ponta e 
contou com 30 milhões de Reais em financiamento. 
 
 
Figura 64: Comparação entre Cassiopeia e Toy Story(2016). 
 
Cassiopeia não teve um retorno favorável e, no final, os gastos foram maiores do 
que os lucros.No gráfico esta diferença entre as duas produções chega a ser bem visível 
e, em termos de equipe, equipamento e investimentos quase desesperador, mesmo que o 
filme brasileiro tenha participado do desenvolvimento de uma nova tecnologia 
exclusivamente em computadores, ficou pelos meios uma produção artesanal. 
Ainda hoje as produções em 2D são o forte na animação brasileira, como vimos 
por meio dos filmes premiados em Annecy: Uma História de Amor e Fúria,Gullane e 
Buriti Filmes e Lightstar Studios (2013) e O menino e o mundo, de Alê Abreu (2013). 
Por outro lado, Cinegibi,o filme:Turma da Mônica (PARAMOUNT; UIP, 2004) 
alcançou um recorde de público com 303.493 espectadores, o maior número jamais 
registrado no Brasil para um filme de animação.  
Ultimamente, novas produtoras de animação vem nascendo no Brasil, pois a 
demanda nacional está bem favorável. Nos últimos dez anos contamos com 19 longas-
metragens de animação, sendo que alguns deles tiveram visibilidade no exterior, 
principalmente na França, onde ocorre o principal festival mundial de animação, ou 
seja, o festival de Annecy, demonstrando que o Brasil é capaz de fazer animações no 
mesmo nível com as principais representantes da animação mundial. Lembramos, no 
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entanto, que o caminho foi difícil, pois “Absolutamente TODOS os longas-metragens 
da história da animação brasileira durante o século XX vingaram por teimosia.Se não 
fosse o esforço individual de cada um, talvez nem tivéssemos trabalhos para registrar na 
história” (CALVET, 2016)  
Porém, novas leis de incentivo, fomentadas principalmente pela ANCINE e 
também por editais específicos criados pela ABCA – Associação Brasileira de Cinema 
de Animação em parceria com órgãos ou empresas estatais, como por exemplo a 
Petrobrás e o BNDES foram cruciais para que o cinema de animação brasileiro se 
fortificasse ao ponto de chegar a concorrer ao Oscar americano em 2016.
14
 Ainda assim, 
vários animadores arriscaram uma carreira fora do Brasil e tiveram êxito, como por 
exemplo, Céu D‟Ellia ou Carlos Saldanha. Mesmo fora do país D‟Ellia criou no começo 
da década de 2010 o NUPA – Núcleo Paulistano de Animação, voltado para estudantes 
carentes que não têm condições de pagar estudos de cinema de animação, pois no Brasil 
o número de vagas em cursos de profissionalização de animadores são poucos. 
Infelizmente o NUPA está parado por falta de verba municipal devido à troca de 
governantes em São Paulo. 
No segundo capítulo apresentamos o mapeamento da produção da animação no 
Brasil de forma cronológica, desde os primórdios até Meaow. Ficou evidente que as 
produções aumentaram a partir de 1980 em intensidade quando comparado com outras 
décadas. O primeiro filme Kaiser (1917), que marcou o início da história da animação 
brasileira, infelizmente se perdeu ou se desintegrou pela má conservação ou não 
cuidado pela obra. No entanto, em 2013 os animadores Marcos Magalhães, Zé Brandão, 
Stil, Pedro Iuá,entre outros, tentaram refazer esta animação, inspirados pelo saudosismo 
da época inaugural do cinema de animação e reanimaram O Kaiser.  
A animação teve início no Rio de Janeiro e depois em São Paulo, principais 
polos industriais e culturais do Brasil. Os animadores do século passado, em geral, 
tiveram que produzir primeiramente animações publicitárias para poderem sobreviver e 
paralelamente fizeram também filmes autorais em diversas metragens, mas sobretudo 
em curtas. No século XXI houve, no entanto, um avanço, pois foram criadas algumas 
leis de incentivo que ajudaram ou subsidiaram nossa produção. 
                                                 
 
14
 Esta já é uma realidade em nossa animação contemporânea. Porém é necessário ampliar ainda nossa 
competitividade diante do mundo. 
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Antes deSinfonia Amazônica (1953), de Anélio Lattini Filho não foram feitas 
animações significativas, ou seja, houve pouca demanda. O primeiro longa-metragem 
brasileiro de animação aborda as lendas do folclore amazonensee remete à estética 
doclássico Fantasia dos Estúdios Disney. Lattini não conseguiu sucesso com o filme e 
foi forçado a voltar para a animação publicitária. Mesmo com todas as dificuldades e a 
falta de êxito financeiro pelo longa-metragem, Lattini inspirou outros animadores a 
fazerem suas animações. 
Roberto Miller é um dos poucos expoentes da animação experimental brasileira. 
Depois de um estágio no Canadá com o animador Norman McLaren voltou ao Brasil e 
em parceria com a National Film Board realizou no final dos anos de 1950 diversos 
filmes. Através dele a animação abstrata brasileira ganha vitrines e vários prêmios 
internacionais. 
O segundo longa-metragem da história da animação brasileira foi Piconzé 
(1972), de Yppe Nakashima, que também fazia animação publicitária. Ou seja, de dia 
ele produzia para os comerciais de televisão e à noite construiu o seu filme em um 
formato maior. O principal resultado desta idealização praticada por Nakashima é o fato 
de que ele precisou montar um estúdio com características industriais de produção e 
inaugurou o primeiro modelo de profissionalização de animadores no Brasil. 
Nos anos de 1980 Mauricio de Sousa aderiu também aos moldes de um estúdio de 
produção através da empresa Black White e Color para realizar cinema de animação e 
lançou no início desta década o seu primeiro longa-metragem, As Aventuras da Turma 
da Mônica (1982). É até hoje é a animação que mais obteve números de públicos no 
cinema, pois aproximadamente três a quatro milhões de pessoas foram assistir As 
Aventuras da Turma da Mônica, no cinema”. SOUSA (apud LUZ, ANIMA, AÇÃO, 
2012) A sua grande estratégia foi a parceria que o estúdio celebrou com distribuidoras e 
a televisão (Rede Globo).  
Até o momento tudo aponta que o cinema de animação brasileiro vingou por 
persistência e iniciativa autoral de seus animadores e que hoje existe um significativo 
interesse do Estado em apoiá-lo devido ao grande retorno que teve por meios de 
esforços individuais. Portanto, primeiro se obteve o mérito de se formar um cinema 
nacional de animação através de interesses e financiamento particular para depois 
vierem alguns incentivos, que mesmo sendo ainda modestos, são fundamentais para a 
produção contemporânea. 
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Constatamos que antes dos esforços de Luiz Sá que o Estado brasileiro nunca 
apoiou plenamente este tipo de arte em nosso país, exceto no momento presente (a partir 
do começo do século XXI). Em meados do século passado, com a criação do INCE, o 
primeiro órgão estatal a financiar alguns curtas-metragens de animação, aumentaram 
aos poucos os incentivos regulamentados pelas leis de incentivos e financiamento. 
Assim, os poucos estúdios, animadores, produtoras e associações que produziam 
animações foram tomando corpo até chegarem ao patamar que se tem hoje em dia. 
Provavelmente a situação de nossa legislação do cinema e da animação está bem melhor 
e a história de um Sá, que tentou levar o seu curta às telas e que precisou vendê-lo a 
uma loja de projetores, dificilmente se repetirá.  
Com a criação da primeira Lei do Curta-metragem, a animação ganhou um 
terreno maior para produções para cinema e talvez Mauricio de Sousa foi um dos que 
mais se valeu de tal oportunidade.  
Ainda na década de 1970 Marcos Magalhães e Roberto Miller foram os principais 
responsáveis por estabelecerem parcerias internacionais através de relações entre 
Canadá e Brasil representados pela Embrafilme (brasileira) e o National Film Board 
(canadense), criando o Centro Técnico Audiovisual (CTAv). Depois do fechamento da 
Embrafilme em 1990, o cinema de animação teve uma fase de letargia. Porém, voltou 
com força no começo do século XXI, principalmente com a criação da Ancine, que na 
animação brasileira foi e é fundamental, pois agora o desenvolvimento da animação e a 
continuidade das produções são possíveis. Não podemos também esquecer da ABCA – 
Associação Brasileira de Cinema de Animação que junto à Ancine criou estatutos e 
legislações específicas para a animação nacional.  
Na análise da estética da animação brasileira percebe-se a tradição do uso da 
técnica do 2D, pois todos os animadores brasileiros são tradicionalmente habilidosos e 
criativos no seu uso. Com a abertura do mercado de séries de animações para a televisão 
fechada no Brasil surgiu uma grande demanda de produções e a partir daí novos 
seriados por meio de novos estúdios deslancharam no país, mas também estúdios 
antigos nacionais estão aproveitando esta nova fase da animação. Embora as estéticas 
sigam o padrão internacional há espaço para alguma criatividade, tanto em termos do 
próprio desenho como em relação às narrativas que usam locais e personagens 
brasileiros. 
Meu Amigãozão (2008) e Peixonauta (2009), que foram as primeiras séries de 
televisão, agora ganham outras concorrentes, tais como:Howdy Harrdy,uma série que 
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têm um fim pedagógico e que possui uma estética marcada pelos efeitos de texturas 
digitais, ou então a animação transgressora de Oswaldo, que utiliza uma estética dos 
desenhos americanos contemporâneos, onde a personagem principal, um pinguim 
ironiza as condições em que o planeta e a humanidade se encontram.  
Não obstante, a animação Tromba Trem tem uma estética bem colorida e 
despojada, introduzindo um tipo de estética ousada que nunca alguém tinha tentado no 
Brasil. Diferentemente do mais antigo seriado de animação brasileiro, A Turma da 
Monica (desde 1976), pois as estéticas dos desenhos do Mauricio de Sousa têm um 
acabamento mais detalhado, tanto dos personagens, como dos cenários e objetos que 
compõem as narrativas.  
Nos longas-metragens de animações premiados em Annecy, na França: O Menino 
e o Mundo (2014), de Alê Abreu e Uma história de amor e fúria (2013), de Luiz 
Bolognesi percebemos que no filme de Alê Abreu encontramos uma mistura de várias 
configurações e no filme de Bolognesi efeitos especiais, por exemplo, luz e 
sombra.Guida, (2015), de Rosana Urbes, é um exemplo de uma parte do mercado de 
animação que está em ascensão no Brasil, porém ainda pouco explorado. 
Na publicidade, boa parte do aprendizado em animação foi passada por nossos 
vizinhos argentinos que fizeram escola em nosso país. Entre várias produções, podemos 
ver este diálogo na animação de Otto Guerra Até que a sbórnia nos separe (2013). 
O futuro da animação no Brasil parece bastante promissor, pois os vários formatos 
nos quais ela está inserida, tais como curta-metragem, longa-metragem, publicidade, 
séries de televisão, entre outros, ganham destaques e vitrines nacionais e internacionais, 
exigindo cada vez mais profissionalismo e industrialização dos produtores brasileiros. 
Nesta ascensão que vive a animação brasileira podemos dizer que estamos entre os 
primeiros na técnica do 2D, em termos de reconhecimento de soluções estéticas e de 
inventividade narrativa, mundialmente falando, porém ainda faltam outras conquistas, 
como uma produção completa em 3D ou ter um canal de televisão brasileiro, 
exclusivamente dirigido à animação nacional. Certamente, a animação brasileira com 
seus respectivos animadores demonstram que o nosso maior trunfo está nas animações 
que dialogam com efeitos por meio de traços artísticos marcantes que dão um efeito 
diferenciado nos desenhos animados, como já foi demonstrado por Alê Abreu ou 
Bolognesi. Nossa estética é singular e encanta não pela tecnologia empregada nos 
filmes, mas sim, pela simplicidade e vida que tem nossa animação, afinal, é isso que a 
palavra animação sugere: animare, dar vida a algo. 
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ANEXOS: 
 
ENTREVISTAS 
 
1. Entrevistado: José Alberto Lovetro (JAL) 
 
Acessor de Mauricio de Sousa e Presidente da Associação dos Cartunistas do 
Brasil 
 
1) Para você, o que é cinema de animação? 
 
Uma forma de levar o onírico às pessoas pela arte do desenho em sua plenitude 
criativa. 
 
2) O Estado Brasileiro, no decorrer das décadas, apoiou o cinema de animação? 
(estúdios, animadores, filmes etc). 
 
Aconteceram momentos na década de 70 pela Embrafilme, mas que não deram 
certo pela forma diferenciada das produções ao vivo. Faltou um estudo melhor para que 
tanto a Embrafilme quanto os produtores se adaptassem. Agora temos leis de incentivo 
à produção nacional onde há melhores adaptações de uma produção de animação. Mas 
tem ajudado mais na área de animações para TV do que para longas. 
 
3) Qual época foi a melhor para a animação no Brasil? 
 
A atual. Muitas animações nacionais para as televisões, cumprindo com a nova 
legislação de obrigatoriedade de mínimo de 20% de produção nacional em todos os 
canais.  
 
4) Como você compara os estúdios do Brasil com os da Europa e os da América 
do Norte? 
 
Temos ainda problemas de manter estúdios no Brasil pelo custo mensal. Mas 
nossos animadores são tão bons quanto os estrangeiros.  
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5) Comente sobre o Anima Mundi e a ABCA - Associação Brasileira de Cinema 
de Animação. 
 
Anima Mundi é um marco para a animação no Brasil. Não só começou a criar 
mostras de países que não chegam com seus desenhos nas televisões e cinemas do 
Brasil, mas começou a levar conhecimento da arte da animação para um grande público. 
E as discussões sobre mercado de trabalho e produtivo são muito importantes para a 
evolução das perspectivas futuras na área. 
 
6) Por que existe preconceito, por parte dos cineastas, em relação à animação e 
aos animadores, com conceitos, por exemplo, de que animação não é cinema? 
 
Vai de cada um. Mas hoje em dia há uma mescla de trabalhos de animação dentro 
das produções de cinema ao vivo. Muitas sequências dos filmes ao vivo são animações 
de efeitos especiais, por exemplo. Então vejo tudo como cinema.  
 
7) Comente sobre o que mais te marcou no trabalho de animação, em estúdios 
fora do Brasil. 
 
As produções da Pixar sempre nos trouxeram roteiros e formatações em 3D, que 
deram uma nova possibilidade às animações. A computação gráfica abriu um campo 
para novos animadores com softwares simplificados, que podem ser utilizados em 
computadores comuns. 
  
8) Como você vê a hierarquização de estúdios, animadores e formas de fazer 
animações nos USA, Europa e no Brasil? 
 
Não sou um especialista na área, mas vejo muitas produções feitas em parceria de 
estúdios em várias partes do mundo. Cada vez mais há interação de projetos em 
conjunto, o que demonstra que a barreira das fronteiras já não é problema para 
produções internacionais. 
  
9) Em sua obra, você se inspirou em algum cineasta ou animador? 
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Bem, não sou desenhista de animação e sim cartunista. Mas comecei a gostar de 
desenho pelas animações da Disney e Hanna Barbera, na televisão. E vejo isso em 
muitos novos desenhistas ainda hoje. 
 
10)   O que é o cinema de animação no Brasil hoje? Como chegou a ser o que é? 
Qual foi e qual é a sua importância (se teve/tem)? Quais foram os elementos mais 
determinantes ao longo de sua história? O que já foi feito e o que precisa ser feito em 
termos de um incentivo à produção contemporânea? 
 
Todas essas perguntas se resume em uma só: O que será do futuro na animação? 
Para mim, será cada vez mais incorporada às produções ao vivo. O que já acontece nos 
cenários e efeitos especiais. Também a animação clássica em 2D não acabará, apesar da 
dinâmica do 3D, porque é mágica. Mauricio de Sousa ainda é o maior produtor de 
animações nacionais de longa-metragem. Mas vejo evolução nacional, inclusive do 
Mauricio, para a atual produção para a TV. 
 
11)  Vingou por teimosia? 
 
Sem dúvida. Os obstáculos são incríveis para a produção nacional. Mas aos 
poucos estamos vencendo não só pela teimosia como pela criatividade de nossos 
autores. 
 
12) Como o Mauricio liderou com as adversidades de fazer animação no Brasil? 
Mais detalhes sobre o percurso. 
 
O Mauricio, como disse antes, é o maior produtor de animações em longa de toda 
a história no Brasil. Ele sempre diz que investir em animação no Brasil não é para ter 
lucro, mas para se pagar os custos. Isso quando faz sucesso. Mas a animação é 
importante para a complementação do personagem junto aos seus fãs. Ele começou a 
produzir para o cinema em 1982 com As Aventuras da Turma da Mônica. Desde então, 
foram várias produções. Sua última foi em 2007 com Turma da Mônica em Uma 
Aventura no tempo. Mas tudo começou quando uma agência de publicidade o chamou 
para que seu personagem Jotalhão entrasse na embalagem da massa de tomate CICA. 
Foram produzidos mais de 40 desenhos animados para essa publicidade com a Mônica e 
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o elefante Jotalhão. Embora a produção não fosse dele, mas de uma produtora da época, 
foi o bastante para popularizar mais ainda a personagem Mônica que logo depois teve 
sua revista em quadrinhos editada pela Editora Abril, em 1970. Foi combustível para 
sua grande produção na década seguinte, de 1980. Mas os anos 90, com todos os 
diversos planos econômicos que abalavam toda produção na época, fizeram desacelerar 
essa produção drasticamente. Atualmente ele direcionou para a produção de animações 
para televisão, que é o maior consumidor mundial para a animação no momento. Para 
os longas: Mauricio está em fase de procura de patrocínio para o filme do Horácio, que 
será produzido em formato 3D, com a parceria da produtora Vetor Zero. 
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2. Entrevistado: José Márcio Nicolosi 
 
Diretor do Núcleo de Animação da MSP – Mauricio de Sousa Produções. 
 
1) Para você, o que é cinema de animação? 
 
O Cinema de Animação é uma das mais completas, senão a mais completa forma 
de expressão artística. Em todas suas variantes técnicas, do stop motion  à computação 
gráfica, entre tantas outras, pode-se perceber em seus processos de criação e produção, 
conhecimentos de todas as outras formas de arte. 
 
2) O Estado Brasileiro, no decorrer das décadas, apoiou o cinema de animação? 
(estúdios, animadores, filmes etc). 
 
Não tanto como poderia ou deveria. 
 
3) Qual época foi a melhor para a animação no Brasil? 
 
Depende da área em questão: a animação na publicidade sempre teve mais 
tradição, produziu-se muito, e com muita qualidade durante os anos 1960 até 1990, 
quando a computação gráfica veio com força e assumiu posição de destaque no mercado 
até nossos dias. Na área de entretenimento, neste mesmo período, tivemos pouquíssimos 
curtas e longas metragens produzidos, muito mais pela determinação de seus heróicos 
autores do que por exigências de um mercado estabelecido. Hoje, temos várias 
produções e co-produções de séries brasileiras com qualidade, exibidas principalmente 
em TVs a cabo, e até longas metragens premiados internacionalmente. Coisas 
impensáveis num passado bem recente. 
 
4)      Como você compara os estúdios do Brasil com os da Europa e os da 
América do Norte? 
 
No Brasil temos muito poucos estúdios com estruturas similares, principalmente 
voltados para a produção de séries e longas. 
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5)      Comente sobre o Anima Mundi e ABCA - Associação Brasileira de Cinema 
de Animação. 
 
Festivais em geral são importantes para a divulgação de trabalhos e exibição de 
obras de extrema qualidade artística, que não encontrariam espaço nas mídias 
tradicionais. As associações devem atuar em defesa dos interesses legítimos da classe 
profissional e especificidades do mercado de trabalho. Acredito que estas sejam apenas 
algumas das funções de um festival como o Anima Mundi e de uma associação como a 
ABCA. 
 
6)      Por que existe preconceito, por parte dos cineastas, em relação à animação e 
aos animadores, com conceitos, por exemplo, de que animação não é cinema? 
 
Ignorância. Falta de informação e, principalmente, de visão a respeito do assunto. 
Mas há exceções. 
 
7)      Comente  o que mais te marcou no trabalho de animação, em estúdios fora 
do Brasil. 
  
Curtas metragens como "Pai e Filha" do holandês Dudok  de Wit, e longas como " 
A Viagem de Chihiro" de Hayao Miyazaki,  são exemplos de que  bons roteiros, aliados 
à criatividade visual, fazem a diferença. 
 
8)      Como você vê a hierarquização de estúdios, animadores e formas de fazer 
animações nos USA, Europa e no Brasil? 
 
São sistemas e métodos estabelecidos, após décadas de existência, num mercado 
bem definido. Aqui, embora tenhamos muitos talentos, ainda é preciso formar mão de 
obra, principalmente nas áreas de criação, de produção e de gerenciamento de negócios, 
neste sentido ainda estamos engatinhando. É preciso criar um estilo brasileiro de 
animação, muito mais compatível com a nossa realidade e capacidade produtiva. 
Usamos parâmetros equivocados há muito tempo, principalmente na área do 
entretenimento.  
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9)     Em sua obra, você se inspirou em algum cineasta ou animador? 
 
São muitos os cineastas e animadores que me inspiraram e me inspiram 
atualmente. As animações para cinema do "Tom e Jerry", da dupla Hanna e Barbera, e 
seus seriados de TV posteriores como "Os Flintstones"; os curtas do Bugs Bunny 
dirigidos por Tex Avery e Chuck Jones; os curtas e longas do diretor e animador 
independente e alternativo Bill Plympton; os filmes mágicos de Hayao Miyazaki e 
muitos outros. 
 
10)   O que é o cinema de animação no Brasil hoje? Como chegou a ser o que é? 
Qual foi e é a sua importância (se teve/tem)? Quais foram os elementos mais 
determinantes ao longo de sua história? O que já foi feito e o que precisa ser feito em 
termos de um incentivo à produção contemporânea? 
 
 Há mais gente produzindo filmes de autor, séries para TV, curtas e até longas 
metragens com o apoio de leis de incentivo e editais, o que é um bom sinal. Comecei no 
desenho animado na MSP em 1979, nos comerciais e longas da Turma da Mônica, 
produzidos pela então Black & White. Depois trabalhei como animador freelancer do 
mercado publicitário, prestando serviços basicamente para duas produtoras de São 
Paulo: Luiz Briquet Filmes e Daniel Messias Cinema de Animação. Foram animações 
para centenas de comerciais com personagens como: Bond Boca, Pernalonga, Snoopy, 
Frango Sadia entre outros. Aprendi na prática, com erros e acertos, lendo o que havia 
disponível na época e estudando e pesquisando muito por conta própria. Neste período 
entre 1984 e 1990 ganhei experiência e jogo de cintura. Em 1991 voltei a MSP e 
atualmente dirijo o núcleo de animação, sou responsável pelas produções dos Cine 
Gibis (8 edições), de comerciais e especiais de TV e da nova série Turma da "Mônica 
Toy".  A  Animação brasileira precisa criar seu próprio espaço aqui e fora do Brasil. 
Adaptar-se e descobrir uma forma de produzir de maneira diferente, pois a 
 concorrência é  muito forte e desleal. Equacionar tudo isso não é simples, mas é 
possível. Vontade política e comunhão de objetivos são imprescindíveis para que haja 
sucesso nessa empreitada. 
 
11)  Vingou por teimosia? 
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Continuei na animação por necessidade, determinação e amor ao ofício. 
 
12)   Como o Mauricio liderou com as adversidades de fazer animação no Brasil? 
Mais detalhes sobre o percurso. 
 
Maurício de Sousa é um ícone no Brasil. Homem dos Quadrinhos que produziu 
muito desenho animado com seus personagens famosos, a exemplo de seu colega e 
amigo Osamu Tezuka no Japão. Financiado por parcerias ou com recursos próprios, ele 
produziu animações para Cinema, Vídeos e DVDs ao longo de décadas. As crises 
financeiras no país provocaram o desmanche da equipe várias vezes. Fato lamentável, 
pois a continuidade na produção é fator fundamental. Contudo, um pequeno núcleo foi 
mantido e é com esse mesmo núcleo, dando suporte para alguns estúdios terceirizados, 
que ele, Maurício, enfrenta a árdua tarefa de estabelecer um mercado de trabalho mais 
estável no Brasil. Na minha opinião, é um dos poucos, senão o único, com capacidade e 
nome para isso. 
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3. Entrevistado: Céu D’Ellia 
 
1) Para você, o que é cinema de animação?  
 
É uma arte que envolve todas as outras e que tem ampla capacidade de 
comunicação. Mas até hoje essas virtudes foram pouco exploradas. Apesar de seu 
potencial coletivo, ainda é prioritariamente valorizada como obra de um diretor. Apesar 
de seu potencial de comunicação, ainda é utilizada para narrativas muito convencionais.  
 
2) O Estado Brasileiro no decorrer das décadas apoiou o cinema de animação? 
(estúdios, animadores, filmes etc).  
 
Esse é um assunto complexo. É clichê pensar que o Estado tem que apoiar o cinema. 
Seria irresponsável da minha parte dar uma resposta curta e simplista para esse assunto. 
Então fico apenas com uma resposta direta a sua pergunta: Sim, desde que eu me 
lembro como profissional, comecei no fim dos anos 70, sempre me lembro de algum 
apoio. Sempre foi no entanto um apoio muitíssimo menor do que o dado a filmes live 
action.  
 
3) Qual época foi a melhor para a animação no Brasil? “Melhor” é uma palavra 
muito relativa.  
 
O que posso dizer certamente é que a recuperação econômica do Brasil no início 
deste século, somada ao boom da animação no mundo todo, que vem desde o final da 
última década do século XX, contribuíram para esta época recente ser a mais produtiva. 
Ao menos em quantidade de filmes. Em 2006 eu apresentei ao governo um estudo 
detalhado de engenharia econômica, feito por minha conta, sobre o potencial econômico 
da animação brasileira no mercado internacional. Apresentei também uma sugestão de 
estratégia para conquistar esse mercado. Infelizmente só arregalaram os olhos com a 
possibilidade de lucro e investiram de uma forma que mais pulverizou verba do que 
outra coisa. Os animadores, estúdios e produtoras não ajudaram nada, porque não 
souberam aproveitar esse potencial da melhor forma. Partiram para o cada um por si, 
disfarçado com discursos exteriores de união. É uma pena. A animação brasileira 
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produziu muita coisa, mas se conseguiu se viabilizar independente do Estado, é o que 
vamos ver agora que o país quebrou.  
 
4) Como você compara os estúdios do Brasil com os da Europa e América do 
Norte?  
 
É uma pergunta ampla demais. Existem muitos tipos diferentes de estúdios de 
animação, na Europa e na América do Norte. Com tamanhos, pipelines e tipos de 
produção muito diferente entre si. Mas tentando responder: Animação, pelo menos por 
enquanto, é uma arte industrial. Ela se consolida em países industrializados, porque tem 
uma relação de tecnologia, mercado e distribuição típica de países industrializados. O 
Brasil é um pais que tem indústria, mas em desenvolvimento. A diferença é essa. 
Enquanto em países da Europa, America do Norte, Ásia e Oceania existe uma produção 
de animação consolidada, no Brasil ela ainda não estabilizou plenamente e é mantida a 
fundo perdido (e pulverizado) pelo Estado.  
 
5) Comente sobre o Anima Mundi e ABCA - Associação Brasileira de Cinema de 
Animação.  
 
Alguns diretores do Anima Mundi ficariam surpresos em ver você colocar o Festival 
e a ABCA na mesma pergunta. Anima Mundi é um festival independente, criado e 
dirigido até hoje pelos mesmos quatro animadores. Cresceu bastante, graças à 
competência e trabalho de seus diretores, e é um dos maiores festivais de animação do 
mundo. Certamente contribuiu e continua contribuindo para a divulgação e expansão da 
animação no Brasil. Em relação à ABCA, fui sócio fundador e membro do Conselho de 
Ética. Assisti a inúmeras manipulações e durante um certo tempo achei que aconteciam 
porque a direção, do eixo Rio-São Paulo, não tinha experiência com associações. Como 
eu tinha uma experiência prévia longa com ONGs sócio-ambientais, tentei orientar a 
direção. Aí percebi que não estavam nem um pouco interessados em desfazer as 
manipulações e me retirei da mesma. Não me pareceu uma associação séria. Isso 
aconteceu há mais de dez anos e ignoro se conseguiram sanar seus problemas.  
 
6) Por que existe preconceito por parte dos cineastas em relação à animação e os 
animadores com conceitos, por exemplo, de que animação não é cinema?  
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Por ignorância.  
 
7) Comente o que mais marcou você no trabalho de animação em estúdios fora do 
Brasil.  
 
Já trabalhei na Amblimation, em Londres, que foi o estúdio que deu origem à 
Dreamworks Animation, na Califórnia. Trabalhei na Disney de Paris. Trabalhei com 
vários outros estúdios, mas diretamente do Brasil, contribuindo como freelancer. 
Atualmente sou Diretor de Arte de um pequeno estúdio em New York City, o Little 
Airplane, que produz para canais de TV como Discovery e Disney. Talvez o que mais 
tenha me marcado seja a preocupação desses estúdios em realmente saber o que o 
público pensa dos filmes. No Brasil os estúdios fazem interpretações muito vagas do 
que seja a reação do público.  
 
8) Como você vê a hierarquização de estúdios, animadores e formas de fazer 
animações nos USA, Europa e no Brasil?  
 
A hierarquização é necessária para alguns tipos de trabalho. É uma conseqüência 
direta do modelo social hierárquico da própria sociedade. Eu estava estudando uma 
outra forma de produzir quando criei o NUPA, mais baseada nas idéias de John Ruskin 
e do modelo medieval de estúdio, de produção coletiva, que tem uma hierarquia mais 
leve, de consulta e aprendizado. Ao menos na Europa e EUA a hierarquização não 
significa necessariamente um desrespeito humano com as pessoas, ainda que existam 
abusos em alguns lugares. O estúdio em que trabalho em NYC co-produz com a China. 
Faz parte do meu trabalho como diretor de arte fazer uma avaliação do trabalho 
produzido na China. Lá a hierarquização é ainda mais pesada, pouco espaço pra pensar 
por conta própria. E a direção tem mão pesada. É como o modelo político do pais, não 
é?  
 
9) Em sua obra. Você se inspirou em algum cineasta ou animador?  
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Minhas influências vêm mais da literatura latino-americana, da dança 
contemporânea, dos quadrinhos europeus dos anos 70-80 e de alguns pintores diversos. 
E principalmente da própria natureza. Natura Artis Magistra.  
 
10) O que é o cinema de animação no Brasil hoje? Como chegou a ser o que é? 
Qual foi e é a sua importância (se teve/tem)? Quais foram os elementos mais 
determinantes ao longo de sua história? O que já foi feito e o que precisa ser feito em 
termos de um incentivo à produção contemporânea?  
 
Essa pergunta não dá pra responder. É ampla demais. O que posso dizer é que 
quando consegui implantar o NUPA em São Paulo estava exatamente trabalhando nos 
pontos principais que precisam ser tratados: - Formação profissional consistente e 
original. - Linguagem própria que ao mesmo tempo tenha grande alcance de público. - 
Temática que se afaste dos clichês e aproxime os filmes de um conteúdo capaz de fazer 
refletir sem ser pessimista - Adequação da verba de produção a resultados melhores na 
tela mas capaz de propiciar vida digna aos artistas e técnicos. Verba realista. - Criação 
de repertório e estilo inovador. - Inovação na forma de trabalhar coletivamente. Os 
filmes que fizemos no período em que o NUPA existiu podem ser assistidos e 
comprovam o que eu digo. Acompanhar o destino dos alunos e artistas que participaram 
do projeto também comprava que estávamos no caminho certo. Lamentável que a 
política mesquinha e desonesta do Brasil tenha novamente destruído mais uma boa 
iniciativa.  
 
11) A animação dependeu de iniciativas particulares? O cinema de animação  
brasileiro vingou por teimosia?  
 
Com certeza sim.  
 
Céu D‟Ellia New York City, NY julho de 2016.  
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4. Entrevistado: Eduardo Calvet 
 
1) Para você, o que é cinema de animação?  
 
Não gostaria de dar uma resposta técnica sobre cinema de animação. Acho que um 
animador nato teria mais propriedade para dar essa resposta. 
 
2) O Estado Brasileiro no decorrer das décadas apoiou o cinema de animação? 
(estúdios, animadores, filmes etc).  
 
No geral, não. Infelizmente essa é uma área que só passou a ter alguma atenção do 
Estado de uns 15 anos pra cá, com a criação da ANCINE e de mecanismos de fomento à 
indústria audiovisual brasileira. Atualmente existem inclusive linhas de financiamento 
especialmente voltadas à animação, mas é um fenômeno inédito em toda a história da 
animação brasileira. Mesmo a EMBRAFILME, com sua máquina estatal imensa por 
trás da produção brasileira nas décadas de 1970 e 1980, não era segmentada aos 
animadores. Chico Liberato, Ypê Nakashima, Anélio Latini, Luiz Sá, Álvaro Marins 
(SETH) e todos os pioneiros fizeram seus filmes sem apoio algum. Mauricio de Sousa, 
com toda a estrutura que tinha por trás dele, foi o primeiro que conseguiu alguma coisa 
nesse sentido, mas já na década de 1980. Pouco tempo depois houve um convênio do 
nosso governo com a National Film Board, que formou muita gente e lançou as bases 
para uma organização mais concreta do setor, e por consequência hoje temos inclusive 
um dos festivais mais importantes de animação do mundo: o Anima Mundi. 
 
3) Qual época foi a melhor para a animação no Brasil? “Melhor” é uma palavra 
muito relativa.  
 
Agora, sem sombra de dúvidas. E em todos os segmentos. Explico: para o mercado 
publicitário a produção de animação sempre teve demanda e formação de profissionais, 
inclusive com remuneração à altura. Mas quando se fala de trabalhos mais autorais, a 
história nos mostra que até o final da década de 1990 só produzia mesmo quem era 
muito obstinado a isso. Era difícil, as referências eram poucas, não havia formação e 
muito menos informação suficiente. Hoje em dia o número de escolas e cursos livres se 
multiplicou, o processo de produção ficou infinitamente mais acessível com a entrada 
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da tecnologia em cena e ainda temos eventos e mecanismos de fomento disponíveis que 
ajudam aos novos criadores. Tanto que chegamos ao ponto de assistir séries de TV 
brasileiras exportadas para o mundo todo, como "Paixonauta" e "Meu Amigaozão", só 
pra citar dois exemplos. Sem precedentes. 
 
4) Como você compara os estúdios do Brasil com os da Europa e América do 
Norte?  
 
A tecnologia utilizada é a mesma em qualquer lugar do mundo. Nesse ponto, não 
ficamos devendo em nada para ninguém. Temos que ser justos e reconhecer que as 
novas ferramentas de animação auxiliaram muito a vida do artista. Talentos 
excepcionais também existem em todos os lugares, então eu diria que o grande 
diferencial dos Estados Unidos é a existência de um mercado sólido, consolidado, 
competitivo e com abundância de recursos disponíveis. Isso pode engessar a 
criatividade por um lado, mas facilita a viabilização por outro. Já aqui no Brasil, na 
Europa (e na maior parte do mundo, diga-se de passagem) a produção é mais incipiente. 
Depende de estímulos, ferramentas de apoio e recursos que muitas vezes não estão 
disponíveis. E isso invariavelmente acaba atrapalhando o planejamento empresarial de 
qualquer companhia ou produtora. 
 
5) Comente sobre o Anima Mundi e ABCA - Associação Brasileira de Cinema de 
Animação.  
 
O Anima Mundi é essencial para a atividade da animação brasileira. É ali o maior 
espaço de encontro de animadores, agentes de mercado e do público em si. Sem esse 
festival nós provavelmente estaríamos um degrau abaixo em termos de diversidade de 
produção nacional. Foi depois da criação dele, ainda na década de 1990, que o número 
de excelentes trabalhos explodiu. Serviu de fomento e incentivo para o animador 
brasileiro, que não tinha espaço e nem recompensas para seus curtas na época. Não à tôa 
é um dos maiores festivais de animação do mundo e merece todo o nosso respeito e 
admiração. Na mesma linha, a ABCA é uma instituição sólida e verdadeiramente 
representativa da classe, com muita gente boa em seu comando. É deles a iniciativa de 
organizar o Dia Internacional da Animação, por exemplo, além de atuar junto aos 
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órgãos competentes no sentido de fazer a animação lembrada nos mecanismos de apoio 
e fomento. 
 
6) Por que existe preconceito por parte dos cineastas em relação à animação e os 
animadores com conceitos, por exemplo, de que animação não é cinema?  
 
Se já existiu esse tipo de visão, acredito que ela é parte do passado. De verdade. A 
animação hoje é celebrada como uma forma de arte no mundo todo por críticos, 
profissionais e pelo próprio público. A Academia de Artes e Ciências Cinematográficas 
instituiu, desde 2001, a categoria de longas de animação e o número de bons filmes do 
gênero só cresce a cada ano, no mundo inteiro. E se formos analisar a fundo, uma 
sequência de qualquer filme de super-herói tem tanto CGI aplicado que no final das 
contas mais de 80% daquilo ali é animação. 
 
7) Comente o que mais marcou você no trabalho de animação em estúdios fora do 
Brasil.  
 
Acredito que seja o grau de profissionalização e especialização das funções mesmo. 
Como a indústria super sólida que é, a estrutura de produção faz com que cada 
profissional se especialize ao máximo em uma das etapas da animação a ponto de você 
ter pessoas que só fazem os modelos criados terem movimentos. E outras que só 
aplicam pêlos e texturas nas imagens. E ainda quem só desenhe cenários. E aí por 
diante. Aqui no Brasil normalmente o animador faz rigorosamente TODO o trabalho, do 
concept ao último render. 
 
8) Como você vê a hierarquização de estúdios, animadores e formas de fazer 
animações nos USA, Europa e no Brasil?  
 
A hierarquização que existe nos EUA é fruto desse mercado que eu já descrevi nas 
respostas anteriores. É um modo de tornar tudo mais eficiente, mais produtivo e com 
menos desperdício de recursos. Estamos falando do país que aplica o capitalismo de 
forma mais ortodoxa no planeta, então nem pode ser diferente nesse sentido. E isso não 
quer dizer que não existam animadores autorais fazendo trabalhos incríveis lá, vamos 
deixar isso claro. No Brasil, com a desvalorização da nossa moeda e a escassez de 
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recursos, não é possível ter uma divisão de trabalho tão marcada como lá. Mas é 
importante dizer que existe, sim, hierarquia nos maiores estúdios brasileiros. Mauricio 
de Sousa já fazia isso na década de 1980, as maiores produtoras de publicidade também 
seguem pelo mesmo caminho e atualmente as grandes produtoras para TV possuem 
chefes e coordenadores supervisionando uma equipe. Os estúdios nacionais de 
animação mais modernos também trabalham com hierarquização e especialização de 
trabalho com o intuito de aumentar e organizar a produção. 
 
9) Em sua obra. Você se inspirou em algum cineasta ou animador?  
 
Minha obra é principalmente documental. No caso do documentário "Luz, Anima, 
Ação" que conta a trajetória da animação brasileira, as grandes inspirações foram os 
bravos pioneiros brasileiros na animação como Anélio Latini, Álvaro Marins (SETH) 
e  Ypê Nakashima. 
 
10)  O que é o cinema de animação no Brasil hoje? Como chegou a ser o que é? 
Qual foi e é a sua importância (se teve/tem)? Quais foram os elementos mais 
determinantes ao longo de sua história? O que já foi feito e o que precisa ser feito em 
termos de um incentivo à produção contemporânea?  
 
O cinema de animação brasileiro é hoje um importante vetor da cultura nacional, 
vencedor dos mais importantes prêmios do mundo na área e reconhecido 
internacionalmente pela sua estética e inventividade. Mas isso só foi possível pela 
criação de mecanismos de fomento ao cinema e audiovisual, implementados 
principalmente nos últimos dez anos pelo governo brasileiro. Como há hoje uma 
expectativa de mudança no comando (e na filosofia) da pasta, fica essa apreensão pelo 
rumo que a coisa vai tomar a partir de agora. É importante que os incentivos persistam! 
Também é essencial fomentar a distribuição e exibição dessa obra, apoiar eventos como 
o Anima Mundi e resgatar a memória e p´reservação dos nossos acervos, muitas vezes 
esquecidos. 
 
11) A animação dependeu de iniciativas particulares? O cinema de animação  
brasileiro vingou por teimosia?  
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Totalmente! Absolutamente TODOS os longas-metragem da história da animação 
brasileira durante o século XX vingaram por teimosia de seus realizadores. Anélio 
Latini animou mais de meio milhão de desenhos sozinho pra concluir "Sinfonia 
Amazônica". Ypê Nakashima levou mais de 6 anos pra concluir "Piconzé". Chico 
Liberato finalizaou "Boi Aruá" no porão da casa dele em Salvador. Mauricio de Sousa 
tentou industrializar o setor por conta própria. Clóvis Vieira teve a ideia maluca de 
produzir um longa em animação totalmente computadorizado em uma época de 
hiperinflação na economia! Otto Guerra lançou um longa em 1992, ano de extinção da 
EMBRAFILME. Walbercy Ribas demorou mais de 20 anos pra concluir "O Grilo 
Feliz". E por aí vai. Quando falamos em animação brasileira, só podemos considerar 
que ela existiu sem a insistência de seus artistas no caso da publicidade, já que existia 
demanda de mercado pra isso. De resto, se não fosse o esforço individual de cada um, 
talvez nem tivéssemos trabalhos para registrar na história. 
 
12) Conte-me sobre a experiência de refazer O Kaizer com oito animadores de 
estilos diferentes. 
 
O Kaiser é uma animação coletiva criada para homenagear o pioneiro brasileiro do 
cinema de animação Álvaro "SETH" Marins. O ponto de partida do filme é o único 
frame remanescente da animação original e a partir dele 8 animadores brasileiros de 
diferentes técnicas deram alma ao Kaiser. 
Marão, Zé Brandão, Pedro Iuá, Stil, Rosana Urbes, Marcos Magalhães, Diego Akel e 
Fábio Yamaji colocaram seu estilo num falso plano sequencial imaginando o que se 
passava na cabeça do SETH em 1917. 
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GRÁFICO 
1. Linha do Tempo da Animação Brasileira 
 
 
 
